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DOvodem vzniku tohoto experimentu byl a je neutésitelny tlak na udrzitel-
ny management domacnosti. Na pocatku byla snaha vytvorit platformu,
ktera by vedla uzivatele domacnosti k jednodussimu ovladani inteligent-
niho technologického zazemi domovU. Tato potfreba méla byt obohacena

o jednodussi a prirozengjsi vizualizaci dat. Graficky zjednodus$ena infor-
mace, a samozrejmé pochopena informace, ma zapricinit hledani idealni
prostorové konfigurace tak, aby nedochazelo k energetickym ztratam

a umoznilo tak smysluplnéjsi provoz domacnosti. Béhem studia této prob-

lematiky jsme narazili na otazky, které okrajové diskutujeme:

1. Je tato technologie dostatecné umélecka?
2. Jak takovou technologii prezentovat uzivateli?
3. Jsou média vyuzivana k prezentaci technologie sdilna?

Smyslem pristupu - objektu IASTIJL je snaha zpracovat data.

Silnou inspiraci je neoplasticismus, ktery diskutuje vztah mezi individualitou
a universalitou. Je to vztah, ktery nas také silné motivuje k vytvoreni IASTI-
JL. Véfime, Ze nova podoba socialni kontroly povede jednotlivé uzivatele
ke kolektivnim zpUsobUm, jak nakladat s energiemi a pruzné reagovat na
vykyvy v sousedstvi ¢i managementu domacnosti.

Hledame nové prostfedky k budovani komunit gamifikovanym rozhranim,
které nam demonstruje na stavu a sile avatar0 nasi schopnost uvazlive spra-
vovat domacnost. IASTIJL se snazi obnovit jiz vymizelé hodnoty jako je so-
cialni rad, sousedska vzajemnost a cit pro ekologii,

a to formou novo-medialniho rozhrani, které pribeéhem v pocitacové hre
(svet avatar0, kdy kazdy reprezentuje jednoho obyvatele inteligentni

domacnosti) nastavuje zrcadlo uzivateli domacnosti.



The reason for conducting an experiment IASTIJL has been global perma-
nent pressure of needs for better smart home management. In the begin-
ning, there was an ambition to create a platform for better control of home
management. The need should be enriching of simpler and more natural
data visualization of the home. The graphics simpler information and nat-
urally easy-understand information has to cause that our users are finding
a better spatial configuration. The new configuration is a step to change
energy management in the home for better and more useful energy per-

formance. During the research of the problem we have faced interesting

questions:

1. Is technology art enough?

2. Is the technology easy to understand and how we can make it?
3. Is the chosen media for data presentation easy to understand?

The main work of attitude - object IASTIJL is a data visualization. A strong
inspiration is the Neoplasticism for the research. The movement discusses
the relationship between individualism and universalism. The relationship
is a strong motivation to create IASTIJL. We claim, there is an era of finding
a new form of social control, collective energy management and naturally
the IASTIJL let us react flexibly to all effect in the neighborhood. We look
for new media to build community via a gamified interface. The interface
demonstrates a state and a strength of avatars of our willingness to reach
better home performance.

The IASTIL tries to refresh disappeared values such as social control, neigh-
borhood closeness and ecological intuition via the new-media interface
showing a narrative video game (each avatar represents the home user) as

a mirror of reality.






MOTIVACE
DEFINICE
VYZKUMNA OTAZKA
FILOZOFIE
EXPERIMENT
INTERAKCE

ZAVER

LITERATURA

ZIVOTOPIS

PUBLIKACNI CINNOST

11

19

23

33

79

121

145

149

159

161



MOTIVACE










Nazev disertacni prace je ,IAStijl - vyhody interaktivniho responsivniho
systému v interiéru domacnosti”. Cilem disertace je objevit vyhody
interaktivni domacnosti. Prace je zpracovana pod vedenim profesora
Henriho Achtena na Ceském u&eni technickém v Praze, Fakulté architektury

v Ustavu modelového projektovani.

Prvnim impulzem pro zvolené téma byla soutéz ,Build a Better
Burb" konana vroce 2010. Vzadani, které hledalo feSeni na oziveni
monofunkénich ploch na Long Islandu’, jsem vidéla prilezitost zamyslet
se nad meéritkem, zivotnim stylem a podnéty v americké suburbii. Soutézni
vyzvu jsem pojala konceptem, ktery se snazil integrovat prvky rostlého
mésta do suburbie, a tak vytvorit zabavnejsi prostredi, které by bavilo
UCastnika provozu/ chodce. Long Island je poloostrov, ktery ma
dostatecnou infrastrukturu pro verejnou dopravu - zeleznice, silni¢ni sit. Na
zakladé inspirace ze Seattlu, ktery ma rovhnomérné vytizenou a bezpecnou
vefejnou dopravni infrastrukturu (2010), jsem vidéla takové reseni i ve svém
soutéznim projektu. Konceptem bylo podnitit obyvatele, zamyslet se
s ohledem na udrzitelnost, a zadit si hrat v prostoru, pod heslem - kostky
jsou jenom monofunkéni forma, obsah a vyznam jim dava hrac/ vzivatel/
obyvatel. Hledala jsem takovou strukturu, ktera by motivovala obyvatele
vyjit si pesky k multifunkcni oaze, nebo zastavit se po dlouhém dni na misté
hravého tvaru, a presto dostatec¢né jednoduchou, aby nerusil v zamysleni
se a meditaci. Hledala jsem zpUsob, jak znovu a udrzitelné nastartovat
pfirozené procesy, podporit prirozenou interakci, hru s podnéety béhem
cesty na Long Island. Soutézni projekt byl pocatecni vizi, a proto velmi
naivni vizi, jak se zamyslet v prostoru a komunité nad udrzitelnosti (obrazek

1, 2) monofunkcnich ploch.

L Online: listopad 2019, http://buildabetterburb.org/be-bold-contest/
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Obrazek 1: Soutezni navrh na revitalizaci suburbie,
impulz k zahajeni doktorského studia.
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Pozdéji jsem myslenku rozvijela z pohledu pamatek, které jsou vétsinou jiz
nefunkéni muzealni objekty. Pamatkové zony a jejich funkeni rozlozeni je
odlisné, nez byvalo v dobé vzniku?. Pamatkové zony jsou zpravidla v centru
mésta. Funkeni rozlozeni neni tak rozmanité jako pdvodné, jejich nejen

funkéni struktura podléha novym jevim a procesim, napriklad:
e zmeéna struktury obyvatel
e Air B’ n B méni dispozice domU - vznika bydleni hotelového typu
e Malo rozmanita nabidka sluzeb v aktivnim parteru (Praha)).

Soucdasné mésto celi vzniku monofunkénich zén a tim se méni hustota

obyvatel a funkeni rozlozeni (Leon Krier, 1998)3.

Boom socialnich siti a moznost komunikace skrze virtualni svét (millenium)
byl silnou inspiraci pro prohloubeni zajmu o komunikaci mezi ¢lovékem a

pocitatem (Human Computer Interaction).

Tyto tfi vlivy: monofunkéni zony, pamatkové zény a virtualni svét vymezili
ramec zkoumani. Jesté ne zcela dozralou myslenku jsem se rozhodla
zasadné rozvinout vroce 2013, kdy jsem zahgjila doktorské studium

Interaktivni Architektury.

2 KOOLHAAS, Rem. Junkspace, October, vol. 100, 2002, pp. 175-190. JSTOR,
www.jstor.org/stable/779098.

3 KRIER, Léon. The architecture of community [online]. Washington [D.C.]: Island Press,
2009 [cit. 2019-11-04].


http://www.jstor.org/stable/779098
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Interakce

Spoleéenska interakce:

Spolecenska interakce vyjadfuje jednu z podstatnych stranek procesU, jez
probihaji ve spolecenském zZivoté. Spolecenskou interakci rozumime

vzajemné ovlivnovani lidi v jejich chovani.*
Interakce ¢lovék-pocéitaé [HCI]:

Je studium vzajemného pUsobeni mezi ¢lovékem a pocitacem. Smyslem je
vyvinout takovou aplikaci, jejiz rozhrani [Ul] Fidi interakci mezi pocitacem a

lidmi.

Domaci prostredi

Timto pojmem definujeme oblast interiéru, ktery svou funkénosti vytvari

zazemi rodiné Ci jednotlivci - domov.

Udrzitelnost®

1. Jde o obecné formulovany koncept udrzitelného rozvoje (definice
dle komise Brundtlandové z r. 1987), ktery je definovan jako takovy
rozvoj, ktery zajisti potfeby soucasnych generaci, aniz by bylo

VIV

ohrozeno splnéni potfreb generaci pristich a aniz by se to délo na
Ukor jinych narodd. Tuto definici je mozno vykladat obecné eticky,

narazi vsak na problém definice potreb budoucich generaci.

2. Udrzitelny rozvoj je zalozen na rovnovaze tri pilird - ekonomického,
socialniho a environmentalniho (definice ze Svétového summitu k
udrzitelnému rozvoji v Johannesburgu v r. 2002). Udrzitelnost je

chapana jako vyvazenost vyvoje mezi témito pilifi, tzn. mezi vyvojem

4 Online: ¢ervenec 2021: https://encyklopedie.soc.cas.cz/w/Interakce_(MSgS)

5> Online: ¢ervenec 2021: https://www.mmr.cz/cs/ministerstvo/regionalni-
rozvoj/informace,-aktuality,-seminare,-pracovni-skupiny/psur/uvodni-informace-o-
udrzitelnem-rozvoji/zakladni-pojeti-konceptu-udrzitelneho-rozvoje



v VI

ekonomiky, Zivotni Urovni obyvatel a zatézi zivotniho prostredi.

Cilem je, aby se vyvoj v nékterém pilifi nevyvijel na Ukor ostatnich.

3. ,Udrzitelny rozvoj znamena predevsim rovnovahu - rovnovahu mezi
tfemi zakladnimi oblastmi naseho ZzZivota (ekonomikou, socialnimi
aspekty a zivotnim prostfredim), také rovnovahu mezi zemémi,
roznymi spoleCenskymi skupinami, dneskem a budoucnosti

apod." (Jedna z definic Mistni agendy 21).

4. ,Udrzitelny rozvoj znamena integraci ekonomickych, socialnich a
environmentalnich cild, vytvorit takovy rozvoj, ktery je socialné
zadouci, ekonomicky zivotaschopny a ekologicky udrzitelny." (Hens,

in B. Nath, L. Hens, and D. Devuyst, 1996).

5. ,Udrzitelny rozvoj spolecnosti je takovy rozvoj, ktery souc¢asnym i
budoucim generacim zachovava moznost uspokojovat jejich
zakladni zivotni potfeby a pfitom nesnizuje rozmanitost prirody a
zachovava prirozené funkce ekosystémi." (Vaclav Hala, zakon ¢&.

17/1992 Sb., o Zivotnim prostredi).

Hrani

V disertacni praci rozumime pod pojmem hrani, herni mechaniku, ktera na
zakladé apelu na uchovani ¢i vybudovani udrzitelnych navykd, motivuje

uzivatele k ziskani nejlepsiho skoére.

Interaktivni objekt

Interaktivnim objektem rozumime systém, ktery na principu HCI a
spolecenské interakce vytvari prostredi, vnémz uzivatel mUze plné

rozvinout také smyslovou a pohybovou interakci.
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Na pocatku jsme definovali okruhy naseho zajmu,:

1) Jakou konkrétni interakci se chceme zabyvat?

Jak bylo nastinéno, zajima nas interakce ¢loveka s pocitacem a fyzickym
prostfedim najednou. Jiz v pocatcich bylo predmétem naseho zajmu
hledani dopadu takové interakce. Nasi hlavni hypotézou je,
Ze interaktivni architektura meéni zavedené dispozice a Uzus. Vytvari
prostor pro nova a funkénéjsi feSeni. Tuto hypotézu provérujeme
v interiéru. Chytrou instalaci (binarni svét) instalujeme do 3+1 jednotky
zastavby zpocdatku 20. stoleti (pamatkova zdna), kde testujeme
uzivatele této jednotky (lidé). Jako specifickou cilovou skupinu jsme
zvolili milenialy¢. Zminénou generaci vybirame, protoze je z pohledu
jejich volnocasovych aktivit naklonéna novomedialnim fesenim -
soucasnym technologiim a pfedevsim cCeli rozhodnuti usadit se. Je zde
predpoklad, Zze diky blizkému vztahu k soucdasné technologi,

jako je smartphone, pocitaCe, cloudova feseni a dal, budou mit

milenialové zajem o Smart Home.

Chytrou instalaci rozumime takovou infrastrukturu, kde zakladni patefni
instalaci je sbérnicovy systém, na nejz jsou navazany audio video
systém a zafizeni bézné domacnosti (Internet of Things), prostor
je vybaven sensory. Tuto instalaci potfebujeme pro mapovani lidskych
vzorcU chovani a pro lepsi odhad scénard, které nam pomohou

posouvat chytrou domacnost bliz ¢loveku (Tatsuya Yamazaki, 2006)”.

6 STEWART, Oliver, et etc., Managing millennials: Embracing generational differences,
Kelley School of Business, Indiana University, Elsevier 2016

" YAMAZAKI, Tatsuya, Beyond the Smart Home, 2006 International Conference on Hybrid
Information Technology, Cheju Island, 2006, pp. 350-355, doi:
10.1109/1CHIT.2006.253633



2) Co bude pric¢inou interakce?

Snaha o udrzitelné zachazeni se zdroji, energiemi, stavbou - snaha
o rovnovahu mezi zivotnim stylem a konzumni spotfebou. Udrzitelnost
nema konkrétni definici a jeji povaha se odviji od rdznych parametrd
(Annie R. Pearce, Jorge A. Vanegas, 2002)2, presto udrzitelnost je
nutnym krokem kuchovavani prinejmensim lokalnich hodnot.
Je to jedina cesta, jak fesit environmentalni problémy (Aysin Sev, 2017)°.
Pro nas udrzitelnost predstavuje schopnost moderovat spotrebni
chovani s ohledem na zdroje energii, v nasem pripadé to jsou voda,
elektfina a plyn. Udrzitelnost je pro nas balanc mezi pohodlim a ne-

spotrebitelskym Zivotnim stylem.

3) Jak budeme interagovat?

V pocatcich jsme se zabyvali klasickym webovym rozhranim a jeho
tvorbou z pohledu uzivatelského zazitku a tvorby, abychom pochopili,
ze nejjednodussi webové prostfredi je zaklad Uspeéchu (Jef Raskin)™.
Abychom vybudili zajem potencialnich uZivateld/ obyvateld jednotky

o duslednou interakci vedouci k udrzitelnosti. Snazime se najit takove

8 PEARCE, Annie R.,VANEGAS, Jorge A., 2002, A parametric review of the built environ-
ment sustainability literature, International Journal of Environmental Technology and
Management (IJETM), Vol. 2, No. 1/2/3, pp. 54 - 93, doi: 10.1504/1JETM.2002.000779

9 SEV, Aysin, How can the construction industry contribute to sustainable development?
A conceptual framework, Sustainable Development, 2008, John Wiley & Sons, Ltd. and
ERP Environment, pp. 161 - 173

10 RASKIN, Jef, The Humane Interface, 2000, Addison-Wesley ISBN 0-201-37937-6


http://www.inderscience.com/jhome.php?jcode=ijetm
http://www.inderscience.com/jhome.php?jcode=ijetm
http://www.inderscience.com/info/inarticletoc.php?jcode=ijetm&year=2002&vol=2&issue=1/2/3
https://dx.doi.org/10.1504/IJETM.2002.000779
https://en.wikipedia.org/wiki/International_Standard_Book_Number
https://en.wikipedia.org/wiki/Special:BookSources/0-201-37937-6

medium, které nas povzbudi zapojit se. Jako nejvhodnéjsi cesta
interakce se nam jevi mechanika, ktera motivuje a ve vysledku
kompenzuje a také bavi - herni mechanika, ktera zastoupi mozné

podoby ,hrani” - hru, program odmén, gamifikaci (Brian Burke)™.

4) Jak to budeme prezentovat?

Médium, které volime je interaktivni aplikace a spoustime ho
na centralni televizi. Tuto formu prezentace volime na zakladé prizkum0
(Eurostat 2006, Statista 2013, Marketing Charts 2013)", které popisuji
sledovani televize jako nejCastéjsi volnoCasovou aktivitu. Narativem

zvoleného interaktivniho media je metafora atletického zavodu.

Zavodu se UcCastni avatari/ obyvatelé testované chytré jednotky,
ktefi jsou rychli podle zachazeni s domacnosti. Pokud obyvatel ma vétsi
spotrebu nez prOmérnou spotfebu energii, jeho rychlost je pomalejsi
nez u obyvatel jednotky s primérnou ¢&i nizkou spotfebou energii.
Smyslem je nabyt takové rychlosti, aby avatar/ obyvatel dosahl
druhého kola. Pokud obyvatel dosahne nejmensi spotfeby energii jeho
avatar se dostava do druhého kola a sbira zde bonusové body.

Bonusové body mohou byt proménény sluzbou, kterou poskytuji

spolecnosti zabyvajici se podporou udrzitelnosti. Visualni styl odpovida

1 BURKE, Brian, Gamify: How Gamification Motivates People to Do Extraordinary Things,
Brookline, 2014, Inscribe Digital , ISBN 9781937134860, pp. 34 — 49

2 Online: december 2016, https://www.statista.com/statistics/382634/most-popular-
leisure-activities-among-millennials-us/

Online: prosinec 2016, http://www.marketingcharts.com/televissison/whatwdowmislI-
ennisalswliskewtowdowwisthwtheisrwrreewtimew?2975r0/attachment/ulisla-
chmanwmisllennisalswusesworwrreewtimewmay2013/

Online: prosinec 2016, https://ec.europa.eu/eurostat/en/web/products-statistics-in-
focus/-/KS-NK-06-004
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https://www.statista.com/statistics/382634/most-popular-leisure-activities-among-millennials-us/
http://www.marketingcharts.com/televissison/whatwdowmisllennisalswliskewtowdowwisthwtheisrwrreewtimew2975r0/attachment/ulislachmanwmisllennisalswusesworwrreewtimewmay2013/
http://www.marketingcharts.com/televissison/whatwdowmisllennisalswliskewtowdowwisthwtheisrwrreewtimew2975r0/attachment/ulislachmanwmisllennisalswusesworwrreewtimewmay2013/
http://www.marketingcharts.com/televissison/whatwdowmisllennisalswliskewtowdowwisthwtheisrwrreewtimew2975r0/attachment/ulislachmanwmisllennisalswusesworwrreewtimewmay2013/
https://ec.europa.eu/eurostat/en/web/products-statistics-in-focus/-/KS-NK-06-004
https://ec.europa.eu/eurostat/en/web/products-statistics-in-focus/-/KS-NK-06-004

souc¢asnym moznostem, které vyvojové médium nabizi. Ale je zde snaha

zjednodusit tvaroslovi objektd v aplikaci.

Smyslem nasi instalace je vytvofrit takovou mechaniku, ktera by pomohla
vzkrisit socialni kontrolu, ktera by vedla kddslednému udrzitelnému

chovani.



ZPUSOB VYZKUMU A STRUKTURA PRACE

Metoda vyzkumu

Klicovym bodem vyzkumu je sestaveni experimentalniho objektu, ktery na

zakladé predchozich iteraci nabyl podoby, kterou mUzeme v disertaci videt.

Interaktivni objekt zapojuje vSsechny smysly uzivatele, a kvantifikuje jeho

chovani.

Diky iteracim interaktivniho objektu jsme diky jednotlivym krokdm dosli
k zapojeni chytré domacnosti do finalniho objektu IASTIJL (ndzev objektu

pro Ucely testovani; viz dalsi kapitola Filozofie).

Predchozi iterace objektu zkoumali jakou formou bude IASTIL pUsobit

s uzZivatelem.

Vysledkem je test, ktery hodnoti UCinnost objektu IASTIL a otvira nové

otazky k dalsimu vyzkumu.

29



Struktura prace

1.

Filozofie

V této kapitole je freSena otazka do jaké miry jsme ovlivhovani ké-
dem a svétem pocitacd. Snazime se nahlizet na informacni techno-
logii jako na mozné odvétvi s uméleckym presahem. Nevnimame
kdéd pouze jako prostfedek pro realizaci interakce, ale i samotné
¢asti jakéhokoliv interaktivniho objektu chapeme jako prostor pro

uplatnéni uméleckosti.

Experiment
Tato Cast disertacni prace se zabyva koncepci a realizaci samot-

ného interaktivniho objektu IASTIJL.

Interakce
Kapitola pojednava o zapojeni smyslovosti a pohybu do interakce

mezi IASTIJL a uzivatelem.

Zaver
Sumarizace a zhodnoceni poznani pozorovanim a testovanim ob-

jektu IASTIJL
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Teoreticka reflexe vyzkumnych témat

Jsou vSechny fragmenty objektu stejnym uméleckym zazitkem jako
vysledek - celkova stavba? Na zakladé femesiného zpracovani, je mozné
naucit pozorovatele vnimat femeslnou kvalitu, a nechat v ném zaznit nazor
zpracovatele Ukolu, a tak dosahnout uméleckého zazitku - nechat zaznit
architekturu’. Clovék obyva objekty a vytvafi jejich pribéh - poezii, a tak
naplnuje uméleckou ambici architektonickych dél. Nove vznikajici digitalni
discipliny, které usnadnuji provoz téchto objektd nemaji obhajenou pozici
jako umeélecka infrastruktura, prestoze napliuji esencialni podstatu
architektury - usnadnuji zivot a obohacuji je o prostor pro poezii ziti?.

Je architektura z kédU stejné zasadni element pro vnimani uméleckého

zazitku?

Je treba se takovym zazitkim ucit a hledat idealni tréninkové novomeédia,
které nas navedou do podstaty binarniho svéta a my jako uzivatelé
si vybudujeme sebevédomi pro to vyzadovat technologie, které budou

budovat domacnost, meésto a digitalni infrastrukturu regionu?...

TSENNETT, Richard. ,The Craftsman". New haven: Yale University Press, 2018; London: Allen
Lane/Penguin Press, 2008; Paris: Albin Michel, 2008; Berlin: Berlin Verlag, 2008; Milan: Feltrinelli,
2008; Barcelona: Anagrama, 2008

2 HEIDEGGER, Martin. , Basnicky bydli élovék". Pfeklad Ivan Chvatik. 1. vyd. Praha: Institut pro
stredoevropskou kulturu a politiku, 1993. Oikimené. ISBN 80-85241-40-4.

3 MITCHELL, William. ,e-topia: Zivot ve mésté trochu jinak". Pfeklad Jana Ticha. Vyd. v ¢eském
jazyce 1. Praha: Zlaty fez, 2004. ISBN 80-902810-3-6.
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Architektura je prfistup budovany po staleti, femeslem a zru¢nosti. Toto
organické provazani dava architekture multidisciplinarni presah a vytvari
komplexni nazoroveé orientovany obor. Architektura vypravi pribéh
materialu, technologii a usazuje vse do komplexniho nazoru reflektujiciho
existencialni potfeby uzivateld - architektura je tedy jinak prezentovany
filozoficky nazor demonstrovany na strukturach objektd. Jednotlive
struktury jsou vystaveny z pribéhu, jehoz vSechny prvky a faze vyzaduji
koncep¢ni pfistup. Pribéh psany viemy a smysly, télem a svaly. Architekt
prorUsta stavbou a vziva se do role uzivatele, buduje idealni prostorovou
strukturu obohacenou o velmi citlivy obsah - obohacenou o skutec¢né lidi.
Proces tvorby zacind vnimanim a popisem problému, utvarenim nazoru
a skicovanim nejen moznych inspiraci, objektivnich faktd a pfilezitosti.
Architektem prorUsta problém, na ktery reaguje kresbou*.

A tak jako architekt potrebuje pro uchopeni reseného problému ruku
a skicu, ktera se promita celym procesem utvareni nazord a vystavbou
originalnich prostorovych zakonitosti az k Femeslnému zpracovani.

Tak digitalni svét je prorostly nazorovou diskuzi kodU, rozmanitymi

syntaxemi a rozhranimi.

14

Radky k&d0 a jejich syntax vytvareji rytmus vizudlnich vysledkd
jednotlivych rozhrani a rozhrani nam ukazuji svét abstraktnich souvislosti
a tézko uchopitelnych informaci ze svéta lidi &i ¢isel. Pravdépodobné nam
tato mira abstrakce znemoznuje pfijmout digitalni svét stejné vrele jako
tisice let budovany a pfijimany svét rukodélnych Cinnosti, krasu nastroji

a projevu lidskeé ruky.

Vyzvou pro architekta, ktery svou ¢innost zaklada na smyslech a reflektuje

ji nejen ve skicach, je také integrovat stejnym prozitkem dalsi zobrazovaci

4 PALLASMAA, Juhani. ,Myslici ruka: existencialni a ztélesnéna moudrost v architektufe”. Zlin: Archa,
2012.. ISBN 978-80-87545-09-6.



metody, které novomedidlni tvorba umoznuje, do procesu utvareni
architektury. Smyslem neni hodnotit, zda digitalni obsah architektonickych
objektd je prinosny. Smyslem je najit cestu, jak vytvorit z uzivatele
technologicky chytrejsSich domU stejné sebevéedomého obyvatele jako
v domacnostech s prirozenymi rozhranimi oken a dvefi, kde funguji

neobycejné poetické sceénare okraslujici emocemi kazdodennost®.

Technologicka struktura automatizovanych domacnosti ma rozvrstvené

scénare a pristupy ovladacy jednotlivych slozek infrastruktury. V podstaté

n

e da fici, ze chytrou domacnost mUzeme ovladat telefonem ¢i tabletem?,
ze nam diky usnadnéni pohybu v prostoru domacnosti zbyva misto
na jednodusi a elegantnéjsi manévry, které nejsou prerusovany béznymi
a nutnymi reakcemi na zménu klimatu. Domacnost s chytrymi prvky mysli

v v .

za nas, a my reagujeme zaujaté az v nejkrajnéjSich momentech pocitu
nepohodli. Tento extrém je zapricinén pravdepodobné malym tréninkem?’,
ktery neobsahl nutnou zkusenost k vytvofeni dostatecné intuice, a tudiz

pochopeni vyhod takovych domacnosti.

5 HEIDEGGER, Martin. ,,Basnicky bydli ¢lovék". Pfeklad Ivan Chvatik. 1. vyd. Praha: Institut pro
stfedoevropskou kulturu a politiku, 1993. Oikimené. ISBN 80-85241-40-4.

¢ The Internet of Things

Definice dle: English Oxford Dictionary [online]

Dostupné z: https://www.oed.com/ ; https://www.cambridgeconsultants.com/insights/the-
internet-of-things-hunting-a-precise-definition

“The interconnection via the Internet of computing devices embedded in everyday objects,
enabling them to send and receive data.”

7 SENNETT, Richard. , The Craftsman". New haven: Yale University Press, 2018; London: Allen
Lane/Penguin Press, 2008; Paris: Albin Michel, 2008; Berlin: Berlin Verlag, 2008; Milan: Feltrinelli,
2008; Barcelona: Anagrama, 2008
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Cilem naseho badani je vytvofrit a vybudovat takovou architekturu, pfistup

¢i filozofii, ktera pomUze vybudovat intuici pro citlivé a vyhodné ovladani

chytrych / digitalnich domacnosti.

Soucasna situace je takova, ze se nejvice pri koncipovani inteligentnich
domacnosti vyuziva paterni platforma® davajici prostor pro vybudovani
mnohovrstevnatych scénard odpovidajicich zZivotnim stylOm r0znych
uzivatelU a obyvatel. Na patefni systém se nabaluji dalsi funkcionality, které
rozné vykryvaji potfeby. Zalezi na odbornosti architekta, provazanosti
konzultanta chytrych domacnosti ¢i projektanta téhoz, a schopnosti
budouciho uzivatele nadefinovat své potfreby, popsat scénare, sdilet svij
program. V podstaté zalezi nejvice na klientovi, jaky bude vysledek.
Samozrejmeé se da chytra domacnost implementovat na etapy a pouze
castecné, ale i za téchto okolnosti navrh a vytvareni podkladd pro projekt
je jistym zpUsobem zasah do soukromi. A mozna pravé proto je mnoho
chytrych domacnosti ve vysledku nevyuzito dostatecné nebo provozné
omezeno. Je také treba si uvédomit, ze domacnost neni velkd open-space
kancelar s docasnym a obcasnym rezimem z pohledu uzivatele (nikoliv
ekosystému budovy), ale integrovana slozka zivota uzivateld konkrétnich

scénarl zhmotnenych ve dvojkové soustave pocitacovych kodd.

Na jedné strané je tradicni architektura, ktera vede nevyrovnany boj
s dédictvim industrialni doby prefabrikovanych prvkd a superrychlych

montazi, a na strané druhé je vznikajici architektura z kédU a abstraktnich

8 V nasem pripadé experimentu pracujeme s platformou KNX.
Definice dle: automatizace.hw.cz [online]

Dostupné z: https://automatizace.hw.cz/clanek/2006061001

Pro stale sofistikovanéj$i regulaci a automatické elektronické fizeni provozu budov je pro
vzajemnou komunikaci jednotlivych zafizeni a senzord nutné pouzit dostatecné robustni a zaroven
vSestrannou sbérnici. Proto existuji specialni standardy vhodné pro tyto Ucéely - LonWorks, BACnet,
KNX (EIB).


https://automatizace.hw.cz/clanek/2006061001

scénarl, ktera bojuje o svou legitimnost v prostoru vymezeném rukou

crtajici vize generickych mést?’.

Zacali jsem resit tedy cestu, jak legitimizovat architekturu uzivatelského
zazitku se stejnou vaznosti jako prijimame ,architektonické" stavby z cihel
a betonu s jejich infrastrukturou.

Architektonické dilo je kompozice femeslnych nazord, které zapadaji do
koncepce architekta. Komunikace mezi jednotlivymi disciplinami
i vdnesnim pocitacovém véku primarné probiha skrze kresbu a skici - ruka
je s autorem na kontrolnich dnech a zhmotnuje jeho myslenky. Je tahle
interakce zadatkem uméleckého zazitku? Remeslo vytvai uméni,
architekturu, buduje tradici. Tradice je jedinym legitimnim zdrojem
inspirace pro tvorbu originalniho uméni™. Jsou tyhle zavery zasadni pro
definovani architektonického ¢i uméleckého zazitku? D4 se naudit vnimat?
Podle Juhani Paallaasma je i vnimani - filozofie ¢i nazor (uméni) - mozné
cvicenim kresby a vnimani femesla naucit. Ostatné je to jeho bézna praxe,
jak ukazuje pfi praci se studenty”. Vnimani je Cinnost a tahle dovednost
neni odlisnd od jinych &innosti a femesel. Remesiné &innosti vznikaji

z manualnich dovednosti, tréninku, zkusenosti o osobni odpoveédnosti

? KOOLHAAS ,Rem. ,Texty". Praha: Zlaty Yez, 2014. TICHA, Jana ed. ISBN 978-80-903826-8-8.

1 STRAVINSKY, Igor . ,Poetics of Music in the Form of Six Lessons".[online] Boston: Harvard
University Press, 1970. Str 78

Dostupné z :

https://monoskop.org/File:Stravinsky Igor Poetics of Music in the Form of Six Lessons.pdf

T PALLASMAA, Juhani. ,Myslici ruka: existencialni a ztélesnéna moudrost v architektufe”. Zlin:
Archa, 2012.. ISBN 978-80-87545-09-6.
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Jak travi millenidlové svUj volny ¢as? Nejpopularnéjsi aktivitz volného Casu
mezi millenialy v USA v zari 2013.
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Obrazek 2: Graf zobrazujici ¢innosti mileniald dominujici béhem jejich vol-
ného Casu. Jako Cinnost prevazuje sledovani televize, a proto volime televizi
jako prostfedek pro pfistup k nami vyvinuté hre.
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stejné jako osobniho Usudku™. Uéeni se dovednosti je o télesném zazitku

nez o konceptualnim a verbalnim pouceni®™

Omezeni rozsahu vyzkumu

Prvnim krokem k vymezeni problému bylo nastaveni pomysiné hranice
mezi svétem binarnim a svétem hmatatelnym. Pak jsme hledali propojeni
mezi obéma sveéty, abychom zjistili Zze jedinym moznym premosténim jsou
rozna rozhrani, kterd jsou ovladatelnd rlznymi zpUsoby - hlasem,
gestikulaci ¢i koexistenci v prostoru. Samotny binarni svét je natolik
abstraktni, ze tato rozhrani jsou povétSinou pouze grafickou hrickou
¢i povrchnim zazitkem, prestoze na nas zkousi triky zkoumané kognitivnimi
odborniky nebo sociology. Stavba rozhrani vyzaduje velmi specializovany
pristup sledujici také ekonomické kvoty. Nas ukol je nastaven jinak. Nema
ekonomicky definovany zajem, je Cdisté zaméfen na vybudovani
konkrétniho mostu nebo chcete-li vyvinuti barevné tabletky do Matrixu tak,
aby uzivatel zacal byt i mentalné prorostly obéma svéty. To znamena
vytvorit rozhrani s konkrétnim tréninkovym planem pro vybudovani intuice

k plynulejsimu ovladani inteligentnich domacnosti.

2 Tamtéz.

B Tamtéz.



Lidské vnimani architektury, uméni a samozfejmé i jinych oblasti ™
je bohuzel v moderni spolecnosti omezeno pouze na vizualni vnimani®,
které je pretizené vizualnimi podnéty nejen ztelevizi, reklam a médii™.
Mocnost vizualniho vnimani je tak silna, Ze upozad'uje ostatni vjemy. Tento
jev je zapric¢inén kladenym dUrazem na okulocentrické paradigma naseho
vztahu ke svetu”. Také brana do binarni soustavy, pocitacového rozhrani,
je mnohdy pojata velmi utilitarné tak, ze brani k pochopeni Sirsich vztah(
celé sité, slozitéjsi infrastruktury a architektury SW ¢i fyzické. Dnesnim
cilem Uspésnych a tedy jednoduchych™ rozhrani je nepretizit uZivatele
a takzvané , osekat" grafické prvky rozhrani na uzivatelské minimum. Pokud

mame objevit hloubku =zazitku jehoz souclasti je objekt, v kterém

se nachazime je nutné pfijmout i svét za rozhranim jako legitimni soucast

“ Primarné se zabyvame v této kapitole vztahem mezi technologiemi a architekturou, uménim
jako komplexnim vysledkem se vdjemné provazanymi vztahy.

S PALLASMAA, Juhani. ,,O¢i kize: architektura a smysly". Zlin: Archa, 2012. ISBN 978-80-87545-10-
2.

16 KESNER, Ladislav. ,Vizualni teorie: sou¢asné anglo-americké mysleni o vytvarnych
dilech." Pfreklad VIDMAR, Lucie. Jinoany: H & H, 1997. ISBN 80-86022-17-X.

7 PALLASMA, Juhani. ,O¢i kize: architektura a smysly”. Zlin: Archa, 2012. ISBN 978-80-87545-10-2.
Str 24

8 RASKIN, Jef. " The Humane Interface: New Directions for Designing Interactive Systems".
Addison Wesley: 2000. ISBN 0-201-37937-6

CAO, Jerry. "Web Ul Design for the Human Eye : Color, Space, Contrast". UX Pin 2015. [kvéten
2019]. Dostupné z: https://www.uxpin.com/studio/ebooks/visual-web-ui-design-colors-space-

contrast/

CAOQ, Jerry. "Web Ul Design for the Human Eye : Content Patterns & Typography". UX Pin 2015.
[kvéten 2019]. Dostupné z: https://www.uxpin.com/studio/ebooks/visual-web-ui-design-
content-typography/

CAOQ, Jerry. "Web Ul Design for the Human Eye : Principles of Visual Consistency". UX Pin 2015.
[kvéten 2019]. Dostupné z: https://www.uxpin.com/studio/ebooks/visual-consistency-web-ui-
design-elements/
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zazitku, uméleckého =zazitku, zazitku zpoezie nevsednich momentd
architektury. Podle Juhani Pallasmaa je tento obor ziven Ukolem vytvofit

vtélenou a Zivou existencialni metaforu®, protoze:

“ architektura reflektuje, materializuje a zvéénuje ideje a obrazy
idealniho zZivota. Stavby a mésta nas é&ini schopngmi strukturovat,
porozumét a také uvédomit si beztvary tok skutecnosti a v neposledni
radé uvédomit si, kdo jsme, architektura ndm umoznuje vnimat
a chapat dialektiku trvani a zmény, ustavit nasi pozici ve svété a umistit

se do kontinua kultury a éasu.”

A protoze architektura je reflexi nasich Zivotd a soucasné technologické
pokroky nas dési mozna prave diky otupeélosti smysl0 a jinych priorit,
rozhodli jsme se vytvofit rozhrani, které bude zapojovat smysly hapticky
a zvukové a dovoli obyvateldm takhle vybavenych domacnost lépe vnimat
svoje okoli a svét jehoz jsou soucasti. Tahle forma reprezentace
technologii jako soucast architektonického zameru s prostupem do sveta
Cisel je hravou formou prezentovana uzivateli, ktery se na zakladé
zkusenosti dostava k prociténéjsimu zazitku. Takovy zazitek mize vést

a vérime, ze povede k pozitivnimu ovlivhovani prostredi uzivatele.

Nase rozhrani formou gamifikovaného virtualniho prostiedi uvede
obyvatele ke skuteénému dopadu na prostfredi, které je mnohdy
reprezentovano pouze obecné vyuzivanou formou vizualizace dat jako jsou
grafy a ¢iselné mnoziny. Pro necvic¢ené oko je tenhle rozsah dat abstraktni
a pro lepsi pochopeni dopadu je nutné zvolit zabavnéjsi formu jako 3D
vizualizace sily dopadu demonstrované naptriklad na rozsahu poskozeni

virtualniho obrazu sledované domacnosti.

¥ PALLASMAA, Juhani. ,O¢i kdZe: architektura a smysly". Zlin: Archa, 2012. ISBN 978-80-87545-10-2.
Str 84



Abychom naplnili ambici vytvorit rovnocenné rozhrani k architekture,
zacCali jsme se zaobirat otazkou, jak je mozné vytvorit umeélecké rozhrani
a jak by vypadalo. Samozrejmé celému procesu predchazelo studium teorii
o tom, co je umeéni, abychom dosli k poznanim, ze umeéni mize reflektovat,
vest dialog?° tak, jak nas navadéji nékteré historicke teorie hodnotici, co je
umeéni. Také se mUzeme zaobirat institucionalni teorii umeni, ktera by nase
rozhrani legitimovala jako uméni &i architekturu. Tedy je mozné pohravat
si steorii, kterd nase rozhrani konceptualné zahrnuje do vysledku
architektonického dila, a na zakladé nazord vzrostlych zdialogu mezi
binarnim svétem automatizované domacnosti a dispozice vytvarime
zazitek zhmotnény do pixeld ve virtualni realité. Nase rozhrani nema ambici
meénit zavedené koncepcni pristupy a zpUsobovat revoluci. Jde nam

o stejné femeslné zvladnutou reflexi sveta a zivota uzivateld, takovou,

jakou se snazi byt architektura ve svém zhmotnéni.

14

Standartni rozhrani rozsifujeme o gamifiakacni prvky, které formou
interakce pomahaji uzivateli vnimat prostor v némz zije. Pak je zde otazka,
zda tyto prvky nezvrati obhajobu automatizovaného systému domacnosti
v pouhou technickou hricku. A praveé tento prvek zasadné propojuje oba
svety. Prave rozhrani s prvky videohry mize dopomoci k zasadnéjsimu
emocialnimu prozitku z obyvaného a opecovavaného prostfedi. Formou

gamifikace pomahame uvédomit si silu naseho jednani a zachazeni.

20 LEVINSON, Jerrold. ,Definovat uméni historicky"[online].
In: Aluze 3. Olomouc: Filozoficka fakulta Univerzita Palackého, 2018
Dostupné z: http://aluze.cz/2008 03/07 studie levinson.php

LEVINSON, Jerrold. ,Refining Art Historically”. In: The Journal of Aesthetics and Art Criticism

Vol. 47, No. 1 (Winter, 1989), pp. 21-33. Published by: Wiley on behalf of The American Society for
Aesthetics. DOI: 10.2307/431990

Dostupné z: https://www.jstor.org/stable/431990
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Je tohle dostateény argument pro legitimizaci technické infrastruktury

s interaktivnimi prostupy?

Samoziejmeé i videohry jsou nové médium, které si obhajuje svoji
svébytnost v instituci uméni, ale i tahle pozice je dana novosti média,
a nereflektovani vytvareni videoher jako femeslo s ambici na vysoké umeni.
Teorie obhajujici tuto formu pocitacové interakce pravem tvrdi, ze hry jsou
krasné a kinestetické?. Jsou to ty hlasy, které pocitacové hry legitimizuje
v ramci soucasné spolecnosti??? Krasa interaktivity a pravé kontroverznost
zapri¢inéna spolecenskou panikou? vytvaii podnéty ktomu diskutovat
o tom, zda jsou hry uméni &i ne. A neni pravé tahle diskuze vznikem nového
umeéleckého oboru? A neni prave tahle diskuze krokem k tomu reflektovat
sité a jejich kody jako mozny objekt k vnimani a premysleni o ném jako

o architekture?

Pokud vSechny diskutované prvky propojime, ziskame interaktivni
a responsivni objekt povzbuzujici k reflektovani reality. A mozna prave zde
nalezneme moment, ktery nam umozni pochopit skuteény vyznam této
struktury. Jako vyraz cisté interaktivity jsou chapany pocitacové hry.
Dokonce i z hlediska vyvoje pocitacoveé hry jako produktu je na ni nazirano
jako na médium jehoz hlavni hodnota spociva v hratelnosti a v interakci
s hracem?*. To ovsem neznamena, ze pocitacova hra nemize byt nositelem

kulturniho presahu v edukativnim ramci. Dle rdznych teorii estetiky uméni

21 BENDOVA, Helena. ,Uméni poditacovych her". Praha: Akademie muzickych uméni v Praze
(Nakaladatelstvi AMU), 2016

22 Tamtéz.

2 Tamtéz.

24 KERR, Aphra. ,Space Wars: The Politics of Game Production in Europe" IN: ASLINGER, Ben -
HUNTEMANN, Nina (eds. Gaming Globally: Production, Place, and Space. New York: Pagrave

Macmillian, 2013

BENDOVA, Helena. ,Uméni pocitacovych her". Praha: Akademie muzickych uméni v Praze
(Nakaladatelstvi AMU), 2016



shledavame pocitacové hry na jiné strané vahy. Pokud jde o institucionalni
teorii, na zakladé rdznych opatteni v ramci vyssi politiky dotaci a Ulev je
mozné pocitatové hry prijmout jako legitimniho partnera umeéleckych
obord. Samozrejme je dnesni proces pfijimani pocitacovych her, a tedy
gamifikaci rozvrzen ambivalentné. Ale diskuze na téma definovani hranic
umeéni je ambivalentni obecné, a to diky svobodé, kterou nam Umérni
umoznuje. Diky nazorové rozmanitosti je zde moznost vytvaret uméni tam,
kde se neolekava a nachazet parafraze na zavedené umélecké

jednoznacnosti v dilech, které pouzitym meédiem zcela nenaplnuji

pfedstavu o vysokém umeni.

Ptame se z d0voddy, které nejsou evidentni, a presto jsou prirozené. Pokud
vytvarime libovolné dilo, z prirozenosti si klademe za cil naplnit nase
ambice, které jsou o dosazené kvalite, umeéleckém zazitku, provazanosti
a komplexnosti.... Pokud chce architekt obhajit svou vizi jako
architektonické dilo, nechce selhavat vjinych odvétvich, které utvareji
jeho zhmotnény nazor, a stejné tak naopak?®. Pokud zapojime do tvorby
interaktivni technologie, vyzadujeme po nich stejny Ucinek jako po
jakémkoliv jiném architektonickém detailu - musi obhajit architektdv nazor

a naplnit vizi o kontextualnim ukotveni v prostoru a Case.

25 PALLASMAA, Juhani. ,Myslici ruka: existencialni a ztélesnéna moudrost v architektufe". Zlin:
Archa, 2012.. ISBN 978-80-87545-09-6.
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1A STHL

Obrazek 3:

Smyslem celého experiementu je
najit cestu, ktera by pomohla lépe
reflektovat zivotni styl a zaroven
dosahovat rovnovahy mezi uziva-
telskymi potrebami a udrzitelnos-
ti.

FUNKCIONALITA

REFLEXE SKRZE INTERAKCI
S RESPONSIVNIM SYSTEMEM




Umeélecké hnuti De Stijl jako inspirace pro prototyp

Nazev objektu je odvozen od holandské skupiny De Stijl, ktera rozklada
motivy na horizontaly a vertikdly a vytvari tak zobrazeni snovou
plasticitou?. Tento pristup predstaviteld neoplasticismu nam pfipomina
rozlozeni reality na dvojkovou soustavu, ktera v binarnim svété vytvari
interpretace skutecnosti a utvari nové dimenze. Ponejvice je tento pfistup
zaznamenan na vyobrazeni ,Painting” od Barta Van der Lecka z roku 1917,
které je ve sbirce amsterdamského Muzea Rijks. Toto vyobrazeni stylizuje
realitu s konmi do jiz fenomenalnich geometrickych tvar(, které jsou

vymezeny rastrem diagonal, vertikal a horizontal.

Pravé tato stylizace informaci se stava jednou z nejsilngjsich inspiraci pro
objekt IASTIAJL, jehoz nazev vsobé kloubi 1" pro ,interactive |
interaktivni" a ,A" pro ,architecture | architekturu”. Pravé dialekticky
charakter Neoplasticismu je zakladem pro kontroverzni dialog mezi
binarnim svétem a zitou realitou. Jiz z koncepce neoplasticismu mUzeme
rozvinout predstavy o spole¢né zodpovédnosti a spolupraci, vymezeni se
konfliktu a hledani symbiotického jednani. Mozna pravé onen rozpad
individualistické reality na subjekty universa je predzvesti veku, ktery
rozlozil realitu do jednicek a nul. A prave diky pocitacovému veéku a jeho
rozhranim mdzeme nalézt touzenou harmonii mezi individualnim

a universalnim.

26 FORTOVA, Tereza. ,Koncepce uméni v dile Pieta Mondriana”. Praha, 2013. Diplomova préce.
Universita Karlova. Filozoficka fakulta.



Obrazek 4:

MANIFEST 1 OF ,THE STYLE”, 19i8. Manifest | of ,The Style"
n 1

|. There is an old and a new consciousness of time.

The old is connected with the individual. 191 8.

The new is connected with the universal. ..

The struggle of the individual against the universal is revealing itself in the world-war as (De stUl, VOI. 2, no. 1

well as in the art of the present day. . v v !
9. The war is destroying the old world with its contents : individual domination in every state. Le|den 191 8, otisteno

3. The new art has brought forward what the new consciousness of time contains: h ,

2 balance between the universal and the individual. e _

4. The new consciousness is prepared to realise the internal life as well as the external life. , v O|and5keml an

5 Traditions, dogmas and the domination of the individual are opposed to this realisation. H 4

6 The founders of the new plastic art therefore call upon all, who believe in the refor- gtheml franCOUZSkem a

mation of art and culture, to annihilate these obstacles of development, as they have )4 7 v o

annihilated in the new plastic art (oy abolishing natural form) that, which prevents the nemeCkem Znenl).

clear expression of art, the utmost consequence of all art notion.

" The artists of to-day have been driven the whole world over by the same consciousness,

and therefore have taken part from an intellectual pomnt of view in this war against the . v

domination of individual despotism. They therefore sympathize with all, who work for the Zd rOJ: FO RTOVA Te reza
N .

formation of an international unity in Life, Art, Culture, either intellectually or materially.

8. The monthly editions of ., The Style”, founded for that purpose, try to attain the new XAl !
wisdom of life in an exact manner. nKoncepce umeni v d||e
9. Co-operation is possible by : . .

I. Sending, with entire approval, name, address and profession to the editor of ,, The Style”. Pleta Mondrla na“. Pra ha,

1. Sending critical, philosophical, architectural, scientific, litterary, musical articles or repro- . , ,
dictions. 2013. Diplomova prace.

11l Translating articles in different languages or distributing thoughts published in ,, The Style”.

Signatures of theopresilj'n collaborators : ANTONYNKOK, Poet. Un|Ve rSIta Karlova-
THEO VAN DOESBURG, Painter. PIET MONDRIAAN, Painter. H . 4

ROBT. VAN 'T HOFF, Architect. G. VANTONGERLOO, Sculptor. Filozoficka fakulta.
VILMOS HUSZAR, Painter. JAN WILS, Architect.

Obrazek 5: Evoluce ,Painting”, 1917.

Poskytnuta prvnimu dilu ¢asopisu DE STIJL (Van Doesburg).
Photo: KHG

Obrazek 6: Painting, 1917.
Author: Bart Van der Leck.
Photo: Museum Rijks
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SVET KODU




REALNY SVET

Grafické schéma znazornujici reflexi realného svéta v binarnim svete.







Aplikace gamifikace

Jak bylo prozatim prezentovano, jsou v podstaté diskutované tfi prvky?,
které nejsou jednoznacné chapany spolec¢nosti jako uméni. Nasim cilem je
pfijmout tyhle prvky jako soucast umeni na zaklade vyse predlozenych
argumentU. O architekture a jeji nejen spoleCenské hodnoté neni pochyb,
a proto by nemélo byt pochyb o umélecké hodnoté substruktur které ji

utvari.

Protoze pracujeme s technologiemi, které jsou v procesu prijimani a jsou
aktualnim tématem v diskurzu o jejich umélecké hodnoté, je tfeba v Uvodu
vysvétlovani smyslu vzniku naseho vyzkumu fFici, ze automatizovana
struktura (technologické zazemi a reflexe uzivatele pomoci naplnénych
scénaru), stejné jako rozhrani, jako nova forma média a jeho hravy obsah,
jsou v nasem vyzkumu chapany jako médium, které ma ambici vytvorit
umélecky zazitek, a to predevsim z Uhlu pohledu percepcnich teorii?.
Chceme vuzivateli probudit emoce a intenzivnéjsi prozitek
prostfednictvim zatim otupélych smysl0 vdnesni okulocentrické

spoleénosti.

Vyzkum je reakci na snahy o zménu environmentalnich pomér0d na planeté
skrze uméni, architekturu a interakci s ni. Cestou kontroly nasi spotfeby
energii hledame moznost napravy nasich zvyk0, reflektujeme uméleckost
performance | interakce. Protoze mame pravdeépodobné jinak zahlcené
vnimani ¥ s nejvétsi pravdépodobnosti neprocitujeme tyto zmény tak

intenzivné, abychom zapojili na$ pfirozeny pud sebezachovy a zacali

27 Infrastruktura automatizované domacnosti - SW ovladad automatizované domacnosti -

Rozhrani automatizované domacnosti s videohrou
28 KURIC, Jozef.

29 KESNER, Ladislav. ,Vizuélni teorie: souc¢asné anglo-americké mysleni o vytvarnych
dilech." Preklad Lucie Vidmar. Jinodany: H & H, 1997. ISBN 80-86022-17-X.
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jednat ku prospéchu vyvazenosti ekologickych vztahO radikalnéji
a v podstaté umélectéji. Pokud ma nas pfistup zaujmout, je nutné, aby
zaujal pretizeného uzivatele. Je tfeba se omezit na zazitek, ktery nehodnoti,

ale vyvolava , prijemné" smyslove pocity v pozorovateli - uzivateli - hraci*°.

Nas interaktivni - responsivni objekt je sestaven ze struktury, ktera byla
v navrhu customizovana pro stredoevropské klima, konkrétni méstkou
zonu na Praze 2 a jeji mozna interaktivita je reakci na zZivot bezdétného
millenialniho paru zijiciho prave v bytové jednotce historizujici zastavby.
Trend opousténi mensich mést a migrace smérem k metropolim?®, mensi
porodnost oproti generaci predchozi a pozdéjsi rodicovstvi ¢i vytvareni
jinych zavazkU je typickym pro millenialy obecné3?. A proto je vybrana tato

cilova skupina v pro ni atraktivnim prostredi.

Objekt je koncipovany jako systém Cidel a sensorU, které snimaji chovani
obyvatel bytové jednotky a pomoci dat vytvareji zrcadlo jejich
ekologického dopadu. Zrcadlo je nastaveno v rozhrani, které se zobrazi pri
prvnim zapnuti televize. Formou hry je poukazano na dosavadni dopad

chovani obyvatel bytu. Na zakladé retrospektivy obdobi, které uplynulo

30 HADRAVOVA, Tereza. ,Esteticky soud z perspektivy filozofie, psychologie a neurovédy*.
[Diplomova prace ]. Praha: 2014. Universita Karlova: Filozoficka fakulta. Dostupné z:
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&g=&esrc=s&source=web&cd=1&ved=2ahUKEwi-
nsOSM4D]AhXFIIAKHbBI]DbsQFjAAegQIABAC&uUrl=https%3A%2F%2Fis.cuni.cz%2Fwebapps%2Fzzp%
2Fdownload%2F140037359&usg=A0OvVaw0sMaX xswllL12heaeR6G8x

31 SPACKOVA, Petra. ,Prazska sidli$té: jak se vyviji struktura obyvatel, ktefi zde
bydli?" [konferenéni prispévek]. PANELOVA SIDLISTE - REVITALIZACE VS. OCHRANA HODNOT.
Brno: 17.-18. dubna 2019.

32 SOLOMON, Micah. ,,2015 Is The Year Of The Millennial Customer: 5 Key Traits These 80 Million
Consumers Share". In: http://www.forbes.com, 2014. [prosinec 2016]. Dostupné z:
http://www.forbes.com/sites/micahsolomon/2014/12 /29 /5-traits-that-define-the-80-million-
millennial-customers-coming-your-way/#4e3141dd2a81

DONNELLY, Christopher. SCAFF, Renato. ,WHO ARE THE MILLENNIAL SHOPPERS? AND WHAT DO
THEY REALLY WANT?". In: www.accenture.com. [prosinec 2016]. Dostupné z:
https://www.accenture.com/cz-en/insight-outlook-who-are-millennial-shoppers-what-do-they-
really-want-retail
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https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&ved=2ahUKEwi-nsOSm4DjAhXFJlAKHbljDbsQFjAAegQIABAC&url=https%3A%2F%2Fis.cuni.cz%2Fwebapps%2Fzzp%2Fdownload%2F140037359&usg=AOvVaw0sMaX_xswIL12heaeR6G8x
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&ved=2ahUKEwi-nsOSm4DjAhXFJlAKHbljDbsQFjAAegQIABAC&url=https%3A%2F%2Fis.cuni.cz%2Fwebapps%2Fzzp%2Fdownload%2F140037359&usg=AOvVaw0sMaX_xswIL12heaeR6G8x
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http://www.forbes.com/sites/micahsolomon/2014/12/29/5-traits-that-define-the-80-million-millennial-customers-coming-your-way/#4e3141dd2a81
http://www.forbes.com/sites/micahsolomon/2014/12/29/5-traits-that-define-the-80-million-millennial-customers-coming-your-way/#4e3141dd2a81
http://www.accenture.com/
http://www.direach.com/review-of-the-fifth-discipline-the-art-and-practice-of-the-learning-organization-by-peter-senge/
http://www.direach.com/review-of-the-fifth-discipline-the-art-and-practice-of-the-learning-organization-by-peter-senge/

od posledniho sledovani televize mize obyvatel predjimat sv0j dopad
v budoucnu diky vizualizované zkusenosti. Podle svého skutecného
chovani nasbira bud' pozitivni hodnotu bodd do kratké hry nebo se
uzivateli zhorsi virtualni herni kondice. Tuto formu volime zddvodu
oblibenosti Cinnosti jako je sledovani televize nebo hrani pocitacovych

her33,

Podstatou environmentalni hry je zity pribéh hrace, ktery si svym
skute¢nym pocinanim buduje ekologickou bonitu. Onen kredit mu klesa ci
roste na zakladé hodnot vzeSlych ze zachazeni sautomatizovanou
domacnosti. Automatizovana domacnost scita a odcCita pomysiné body,
diky ekosystému v bytové jednotce. Kredit je v negativhim pripadé
vizualizovan ve hre jako destruktivni sila hrace. Pokud hrac¢ hraje s pozitivné
nabitym kreditem, tzn. ze se staral v souladu s ekologickou udrzitelnosti,
tak ma schopnost customizovat svoje nastaveni a kultivovat své virtualné
zobrazené obydli. Vysledné rozhrani je pfemosténi vSech jinych rozhrani
v domacnosti jako jsou rozhrani kotle, rozhrani rekuperace, i rozhrani KNX.
Tento zpUsob volime s ohledem na zjednoduSeni ovladani domacnosti
a na potfebu pochopeni komplexnéjsiho fungovani domacnosti, které by

se priliSnym rozvrstvenim nemuselo podafit.

33 ULI and Lachman Associates. ,What Do Millennials Like To Do With Their Free Time?". In:
www.marketingcharts.com, 2013. [prosinec 2016]. Dostupné z:
http://www.marketingcharts.com/television/what-do-millennials-like-to-do-with-their-free-
time-29750/attachment/ulilachman-millennials-uses-of-free-time-may2013/

Statista research Department. ,Most popular leisure activities among Millennials in the United
States as of September 2013". In: www.statista.com, 2013. [prosinec 2016]. Dostupné z:
https://www.statista.com/statistics/382634/most-popular-leisure-activities-among-millennials-

us/
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Navic videohru vnimame jako médium, které si fika o pozornost nejen jako
samostatny nosi¢, ale také jako subjekt komplexnéjsi struktury, kterou
mUzeme nazyvat komunitou, sousedstvim, méstem i regionem, soucasti

uméni spolecenské zodpovednosti®:.

Domaci gamifikace

Nas objekt IASTIL bude promlouvat kuzivateli demonstrovanim jeho
dopadu na ekologii prostredi v némz zije. Tato Uloha zni jednoduse, ale pro
maximalni U¢inek je treba pochopit princip interakce a zvolit si bud' cestu
simulovanim situace, anebo cestu poutavého narativu. Posledné
jmenovana moznost s konstruktem pribéhu je na prvni pohled aktualnéjsi,
a tedy dle pristupu védy i pro nas prijatelngjsi. Tak je mozno vybudovat
funkéni a poutavé staveény postup zameérfeny na simulaci a ,Cistou" interakci.
Tyto protikladné pristupy, které se zaméruji na uchopeni herni smycky
a vtahnuti hrace do hry jsou od pocatku v pfimém protikladu. Teorie
pocitacovych her sice legitimizuje oba pfistupy, ale tak jak se diskutuje o
uméleckosti pocitacovych her, stejnou vasen probouzi i teorie o budovani

v

pfibéhu hry se snahou o jednoznacny zaver. Ve zkratce, cesta simulaci

3 Vystavénd metodologie vyzkumu je socidlni design. Co to je socidlni design? Podle Uvodniku
specialniho vydani ¢asopisu ,International Journal of Design" z roku 2016 neni socidlnim designem
distd interakce s médii. Tvirci &isla dosli k zavéru, Ze pfi vybéru piispévkd do ¢asopisu budou
reflektovat definici Leaha Amstronga a ostatnich, ktefi ve své publikaci , Social Design Futures.
HEI Research and the AHRC." vymezuji limity socidlniho designu takto:

.Social design highlights design-based practices towards collective and social ends, rather than
predominantly commercial or consumer-oriented objectives. It operates across many fields of
application including local and central government, as well as policy areas such as healthcare and
international development. It is associated with professional designers, students, staff and
researchers in Higher Education Institutions (HEIs) and also promoted and practised by some public
sector bodies, funders, activists and nonprofit and commercial service providers."”

ARMSTRONG, Leah at eds. ,Social Design Futures: HEl Research and the AHRC". University of
Brighton: 2014 [Eerven 2019]. Dostupné z: http://eprints.brighton.ac.uk/13364/



http://eprints.brighton.ac.uk/13364/

nebo tzv. ludologie * je pristup, ktery neumoznuje implementovat do hry
narativni prvky tak, aby byl uchovan ramec tohoto zanru3¢. Na druhou
stranu pristup narativnim zpdsobem pracuje s prvky literarnimi® a snazi se
o vystavéni emoci hrace ve virtualnim svété sindividualizovanymi
postavami, a tak prohlubovanim prostorové dimenze hry. Stejny vyznam je
kladen i na ¢asovou dimenzi, mentalni dimenzi a formalné - pragmatickou
dimenzi % . K vzhledem naznacenému hernimu principu v pfedchozim
segmentu pfispévku se nam jevi jako nejpodstatnéjsi formalne -
pragmatickd dimenze, kterd apeluje na zUcastnénost hrace prave

VIV

naplnénym cilem, ktery shledavame v naslednosti udalosti s pfi¢inami
a jejich souvislostmi, také autenti¢nost udalosti (pravé propojeni hry
se skutecnym ekosystém naplnuje ponejvice tuto ¢ast herniho narativu).
A predevsim herni pfibéh musi komunikovat vyznamnou myslenku a tou se
nam jevi ona ekologicka udrzitelnost s moznosti pfesahu hry az
k ekosystému mesta. V podstate se da Fici, ze hra s narativem je cestou,
jak uchopit problematické téma udrzitelnosti a postavit se tak panice
z automatizovanych domacnosti. Pfidanim dalsi roviny, ktera bude formou
poutavého pribehu vysvétlovat a ukazovat Upadek ¢i vzestup domacnosti
docilime propojeni obou svétd virtualniho a skutecného. Ovladacem této

hry je chovani uzivateld automatizované jednotky.

% Ludologie [online]
Definice dle: Oxford Dictionaries

Dostupné z: https://en.oxforddictionaries.com/definition/ludology

The study of games and gaming, especially video games. 'ludology, like the games it studies, is
not about story and discourse at all but about actions and events'

36 BENDOVA, Helena. ,Uméni poditactovych her". Praha: Akademie muzickych uméni v Praze
(Nakaladatelstvi AMU), 2016

37 RYAN, Marie Laure. Avatars of Story. Minneapolis:University of Minesota Press, 2006

3 BENDOVA, Helena. ,Uméni pocitacovych her". Praha: Akademie muzickych uméni v Praze
(Nakaladatelstvi AMU), 2016. Str 100
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Diky systému loT je mozné prostupovat do hry a ovliviiovat jeji déj.
Tato prirozena interaktivita probouzi zajem o ekologické zachazeni
s energiemi a pomaha vzivateli hledat idealni a Setrnou cestu, jak zachazet
v ramci svych scénari se svym prostorem, ktery se diky interaktivite stava

novou vrstvou intimity a osobniho prostoru.

v

Infrastruktura takové domacnosti ma jednoduchou a bézné uzivanou
platformu KNX, ktera funguje jako patefni struktura automatizované
domacnosti. Na jeji patef se nabaluji dalsi funkcionality, které se pres
rozhrani KNX daji ovladat. V tuto chvili neexistuje jednotné rozhrani, které
by ovladalo cely ekosystém s vychozimi rezimy a skutec¢né by tak dovolilo
provazat jednotlivé funkcionality k jednoznacné ekologickému zachazeni
v domacnosti. Kazdy subsystém, at je to kuchynské vybaveni i vytapeéni,
nebo ovladani audiovizualniho zafizeni v domacnosti v podstaté vyzaduje
své rozhrani. Takova roztfisténost v dobé orientované na vykon a plnou
celodenni koncentraci nedovoli uzivateli si pohodIné vychutnat intimitu
svého domova. Stejneé tak tendence menit si své prostredi dle svych
scénarl, které utvareji fenomén pohodli je evidentni a tato komplexni
cesta ktera zapojuje i ,streva" domacnosti povede k lepsimu nadefinovani

prostorového uspofadani domacnosti s ohledem na pohodu uzivatele -

obyvatele konkrétni automatizované jednotky.

Takto pojata domacnost je hernim prostfedim, které se organicky stava
soucasti zivota, nase ovladani domacnosti a jeji smysluplné vyuzivani je
pfimo provazané s narativem virtualni pocitacové hry. Standartni ovladace
jsou rozsireny a kuchynskeé spotrebice, audiovizualni techniku, a predevsim
o infrastrukturu automatizované jednotky. Zivot v jednotce tak ma p¥imy

dopad na vyvoj pribéhu hry a sila emoci vyvolanad osudem virtualnich

existenci - bytosti jsou pfimym projevem nasi vUle.



Gamifikace IASTIJL

1.

Experiment

Prototyp IASTIL je edukativni platforma pro uzivatele chytrych
domacnosti, kterda pomaha prijmout zkusenost sinstalaci
inteligentnich budov podporenou emocemi a v Ssirsim kontextu
ne je bé&zné prezentovana. Clanek Juraje Kosna¢e® ukazuje vyhody
takovych reseni. Sice propagace inteligentnich domacnosti, které
stavi svoje vyhody na tom, Zze se o VSe za vas postaraji“° jsou
kratkozraké a bohuzel neodpovidaji skutecénosti. Nicméné
technologie, ktera je natolik navazana na scénare uzivatele
uz zpodstaty vyzaduje spolupraci. Také opomijeni citového
prozitku uzivatele a opomijeni budovani intuice pro ohleduplnéjsi
zachazeni s energiemi a vytvarenim plynulejsiho provozu vytvari
propast mezi uzivatelem a domacnosti. Je tfreba si hned v pocatku
fici, ze IASTIIL nesupluje standardné nabizena rozhrani, ktera
pfrekryvaji svou univerzalitou veskeré interaktivni casti chytré
domacnosti. IASTIL vyhradné pracuje sumeéleckosti takové
instalace a snazi se vyvolat v uzivateli emoce a vystavet cit. Pojd'me
tedy postupné rozebrat ddvody vzniku IASTIJL. V pocatku byl
IASTIJL vyvijen jako zastresujici rozhrani pro domotiku v domacnosti
tak, aby $lo ovladat celou domacnost zjednoho rozhrani. Takova
feSeni jiz existuji, ale postradaji prostor, ktery by byl vymezen
pro pochopeni chodu domacnosti a vyhod takového freseni.

Ekologicky nestabilni prostredi si zada zasah takové domacnosti.

39 KOSNAC, Juraj. ,Deset ddvodd pro¢ mit skuteé¢ny smart home*.
https://elektro.tzb-info.cz/inteligentni-budovy /17283-deset-duvodu-proc-mit-skutecny-smart-

home

4 Tamtéz.
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Nejde jen o spolupraci mezi subjekty instalace, uzivatelem, ale takeé
o regulaci ekologického dopadu v prostfedi, ve kterém Zzijeme.
V soucasnosti jsou na trhu rozhrani jako Domotron*, ktery diky svym
technickym vlastnostem mU0zeme ovladat hlasem a zpétne
analyzovat nase jednani, ovsem pouze zhlediska Uspor, nikoliv
dopadu na zivotni prostfedi. Zatim Domotron nedemonstruje reflexi
vztahU v lokalité, ¢imz jak zminuje uvedeny clanek dava uzivateli
svobodu. Ale neni pravé ona socialni kontrola cestou k napravé
vzniklé klimatické krize? IASTIL se liSi ve svém zameéru o vice
uzivatelském vyuziti, které muize uzivatele spojit a vzajemné
interagovat ve prospéch SirSich energetickych vztahd. IASTIL je

experiment s v0li ménit rutinu ve prospéch budoucnosti.

Prototyp IASTIIL je koncipovany jako gamifikované rozhrani,
které zrcadli realny svet pribéhem, ktery vypravi o prosperité
a Uskalich bytosti ve svete, kde nase aktivita ma pfimy dopad na
jeho rozvoj. Abstraktni bytosti ziskavaji silu podle toho jak
ekologicky je vedena domacnost. Zda obyvatelé domacnosti tridi
odpad nezjistime digitalne, ale zda ma spravné vyvazenou spotfebu
energii mUzeme sledovat pravé diky KNX platformé a sensorim
vjednotce wuzivatele. A pravé ony vstupy zmanagementu
domacnosti jsou vychozimi parametry pro vlastnosti charakterd
v rozhrani. Kazdy charakter ma uzivatelem vybranou dominantni
vlastnost, kterou si péstuje a diky které nabyva jeho sila. V ramci
komunity podstatnou charakteristickou vlastnost, ktera doplnuje
sestavu komunity a vytvari tak vyvazeny tym. Kazdy uzivatel
domacnosti ma svUj specificky avatar a kazda domacnost sbira

skoré pro stabilitu tak, aby doplnila snahy dalsich komunit v lokalité.

“ https://www.domotron.com/cz-cs/



Je to vice uzZivatelska hra, ktera nuti hrace zaujmout kooperacni
strategii aby zdolala nepritele, ktery je vkazdé domacnosti -
plytvani energiemi a nehospodarnost. Pokud nastavila domacnost
trend Setrnosti, jejich tym sili a druzi se. Pokud je nastaven obraceny
trend, avatar upada do deprese a hrozi mu uhynuti. Celkova nalada

podléha stavu avatara a je tak vykreslena ve scéné hry.

Inspiraci pro takovou herni mechaniku jsou Uspé&sné hry jako SimCity,
Passage Ci Warcraft. IASTIIL je hybridem strategie, a hry typu

survival.

Sim City*? se proslavilo svou neagresivni strategickou polohou,
ktera si pohrava s planovanim meésta a je vedena strategickymi
rozhodnutimi k blahobytu vzniklé struktury. Je to hra bez vitéze
¢i porazeného poukazujici na strategické planovani hrace a stim
souvisejici vynosy ¢&i ztraty. Samotna hra je primo inspirovana
architekturou a urbanismem® a je to tak prima interakce, ktera je
vytvarena architektem, ktery zaslouzil o vznik fenoménu TheSims“-.
Naposledy zminéna hra je Udajné kritikou konzumniho zivota

v anglo-americkém svéte“s.

42 WRIGHT, Will. ,SimCity Classic”. Video game 1989.
Dostupné z: https://oldgamesdownload.com/simcity-classic/

4 WRIGHT, Will. ,SimCity". Video game 1985. In:will-wright.com [¢erven 2019].
Dostupné z: http://will-wright.com/willshistory4.php

“ WRIGHT, Will. ,TheSims". Video game 1999.
Dostupné z: https://oldgamesdownload.com/the-sims/

“ WRIGHT, Will. , TheSims". Video game 1999. In:will-wright.com [¢erven 2019].
Dostupné z: http://will-wright.com/willshistory12.php
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Passage“ je hra, ktera je chapana jako hra sposlanim - kratka
petiminutova hra o Uskalich nasich vztahu a s nimi souvisejicimi
rozhodnutimi. Je to hra zvelmi silnym poslanim, ktera vyvolava
emoce a napliuje status uméni jak zpohledu klastrovych ¢i

historickych teorii.

Warcraft” je hra o nasili a boji, ktera vynikd moznosti respektive
nutnosti trénovat kooperacni strategie a tak se postupné

a dlouhodobeé snazit o prevahu nad nepratelskym monstrem.

VSechny tyto hry jsou silnou inspiraci pro smycku, kterd je
podporena minimalnimi podnéty v rozhrani. Signalni barvy a jejich
promeéna v primé vazbeé na zachazeni v domacnosti se pohybuji po
skale nalad avatara. Nalada na postavickach podobnych
fenomenalnim Teletubbies poukazuje na absurditu jednani ¢lovéka
ve vychové svych déti - nastupcU. Pokud Clovek dba na svij odkaz

a Cest (naplnéni a zrcadleni se v potomcich a zaujeti jejich osudem)

tak, pro¢ nepecuje s takovym zaujetim o dédictvi planety?

Hra je sestavena z kratkych sekvencich, které se denné aktualizuji
a zobrazuji dopad uzivatele na silu avataru, ktery diky benefitdm
z dobre vedené domacnosti nabyva na sile a je schopen prekonavat
pfrekazky svou rychlosti, silou, hbitosti a dalsimi vlastnostmi. Diky
zvladnutym prekazkam na cesté za lepsim zittkem roste jeho super

schopnost, ktera doplnuje svou kvalitou jednotu rodiny ¢i osadky

“ ROHRER, John. ,Passage 3". 2007
Dostupné z: hcsoftware.sourceforge.net/passage/

47 Blizzard Entertainment. ,Warcraft". 1994 - doposud.
Dostupné z: https://worldofwarcraft.com/en-gb/


https://cs.wikipedia.org/wiki/Blizzard_Entertainment

domacnosti. Hra tak s uzivatelského hlediska apeluje na jednotnost

v jednani a na spolupraci.

. Vysledky

Smyslem experimentu je vytvorit zjednodusené rozhrani, které bude
vytvaret takové podminky, aby uzivatel mohl se systémem
komunikovat. Po technické strance se jedna o platformu na principu
loT, ktera je zastfeSena rozhranim se specifickym designem Cerpajici
zasadni inspiraci z pocitacovych her. Vysledkem by meélo byt
obecné prekonani strachu investovat do inteligentnich domacnosti.
Také by mél testovany uzivatel zjistit, ze spoluprace se systémem

se vyplaci a je vyhodna pro udrzitelnost chytré domacnosti.

Testovanymi jsou milenialoveé, kteri jsou pred rozhodnutim jak nalozi
se svou investici do bytu ¢i domu. Cilem naseho experimentu je
zajistit takové ovladani komplikované platformy, aby v pocatku, kdy
se systémem sblizujeme, neodradilo od zadani zakazky ba dokonce
presvédcilo budouci investory, Ze tato cesta je jednou z moznosti
jak regulovat energie a nevytvaret tak zbytky. Samozfejmé
testujeme i jiné faktory této cilové skupin jako jsou postoje rodicd
¢i pratel.

Jako typicky vzorek byli vybrani Petra a Lukas, ktefi stoji pred

rozhodnutim jak nalozi s parcelou pro spole¢né bydleni. Lukas je

naruzivy pocitacovy hrac, ktery ma zalibeni v komiksovych vizualech.

Petra je velmi zblizena s pocitacovou logikou, vyuziva graficke
softwary, zbéhla s pouzivanim internetu a sonline marketingem.
V podstaté by se dalo fici, ze jsou idealni adepti na chytrou

domacnost, ktera by jim naplnovala sny o jejich jednodussi
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budoucnosti. Bohuzel Petra i Luka$ maji obavu zchytrych

domacnosti“.

Ocekavame, ze zvolend strategie alespon zcéasti presveddi
testované o vyhodach chytrych domacnosti a ukaze testovanym,
Ze jsou i zabavnéjsi a jednodussi zpUsoby jak ovladat chytrou
domacnost. Touto strategii je mysleno, ze formou hry nalézame
souvislosti na platformé inteligentni struktury domacnosti,
a zjednodusenou a zabavnéjsi formou pfednesu informaci nalézame
smysl takové instalace, zvlasté pokud budujeme komunitu a mame

zajem o nase sousedstvi, mésto a krajinu.

Pilife této strategie jsou vystavény na faktech zevropskych
statistik*?, které pracuji s daty ziskanych béhem tohoto a minulého
desetileti, a které tvrdi, ze milénial ponejvice interaguje behem dne
s televizi®®, také na zaklade jinych studii > vime, ze nejdUlezitejsi pro
nasi cilovou skupinu ve volném case je sledovani televize, poslech

hudby a hrani her. Nasim cilem je na zakladé téchto poznatkd

48 Rozhovor s Petrou a Lukasem v éervnu 2019. Jména jsou smyslena.

4 ALIAGA, Christel. ,How is the time of women and men distributed in Europe?" In:
https://ec.europa.eu/eurostat/, Issue number 4/2006. [prosinec 2016].

Dostupné z: https://ec.europa.eu/eurostat/documents/3433488/5438881/KS-NK-06-004-
EN.PDF/7af4b8e8-1d40-478c-8410-e41204e0b29¢

50 ULI and Lachman Associates. ,What Do Millennials Like To Do With Their Free Time?". In:
www.marketingcharts.com, 2013. [prosinec 2016]. Dostupné z:
http://www.marketingcharts.com/television/what-do-millennials-like-to-do-with-their-free-
time-29750/attachment/ulilachman-millennials-uses-of-free-time-may2013/

51 Statista research Department. ,Most popular leisure activities among Millennials in the United
States as of September 2013". In: www.statista.com, 2013. [prosinec 2016]. Dostupné z:
https://www.statista.com/statistics/382634/most-popular-leisure-activities-among-millennials-

us/
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vytvorit l1akavé rozhrani, které komunikuje s uzivatelem na zakladé

blizkych interakci a fenomén0, které si tato spolecnost vytvorila.

Nejen z r0znych starSich sci-fi filmd vime, ze vétsina technologicky
pokrocilejsSich  zafizeni disponuje velinem, ktera alespon
zjednodusené komponuje v prostorovém usporadani televizi.
Protoze sledovani televize je nejsilnejsim zpUsobem traveni volného
¢asu, rozhodli jsme se, Ze nase interface bude promlouvat k uzivateli
skrze toto zafizeni, které mize byt jedno v domacnosti (pro
jednodusi testovani experimentu volime tuto strategii), anebo
ve vicero poctech podle potfeb uzivatele domacnosti. Protoze
vétsina spolecnosti zastitujici inteligentni platformy pro domacnosti
také pracuje s chytrym telefonem jako se strategickym zatizenim,
nebranime se také jeho pouziti. Cely systém bude usazen
do zastavby z pfelomu 19. a 20. stoleti pfi nejnizsSim a nejméné
efektivnim energetickém stitku tak, aby pfi experimentu doslo take

k popisu skuteCnosti za takovych podminek, které tato zastavba

poskytuje.
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CONTROL ROoOom

Obrazek 8:

Control Bridge (Star Trek’s First Bridge), autor: JEFFERIES,
Matt. GUZMAN,

Pato. Probably 2nd half of 50’s to st half of 60’s (1964).

In: http://forgottentrek.com, 2017. [Cerven 2019]. Dostupné z:
http://forgottentrek.com/creating-star-treks-first-bridge/

Obrazek 9:
Galileo Shuttlecraft, autor: JEFFERIES, Matt.

Probably 2nd half of 50’s to st half of 60’s.
In: http://forgottentrek.com, 2005. [Cerven 2019]. Dostupné z: http://for-

gottentrek.com/building-the-shuttlecraft-galileo/
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Experimentalni terén

Priblizeni konkrétnich postupd pfi hledani odpovédi na otazky

provérované experimentem:
1) Jakou konkrétni interakci se chceme zabyvat?

Proveérili jsme moznou interakci mezi ¢lovékem a pocitacem definovanou

fyzickym prostredim tak, aby uzivatel zapojil vSsechny pouzitelné smysly.

Cilem bylo vytvorit takovy objekt a jemu charakteristické interakce, které
budou sledovat zivotni rytmus uzivatele, a zaroven s cilem pouzit relativne

dostupné technologie z kazdodenniho zivota.

Vytvorili jsme interaktivni objekt IASTIL, ktery diky zapojeni domacich

spotrebic¢d a domaci techniky vytvoril intuitivné ovladané prostredi.

V bytové jednotce v historické zastavbé Prahy jsme realizovali tzv.
,homelab", kde jsme vyvijeli aplikaci, ktera gamifikuje bé&znou c¢innost a
ukazuje i zdanlivé banalni kroky v péci o sebe jako predmét Uvahy a
zastaveni se. Rozehravame zde hru rozdrobenou na mikro-kroky a

hodnotime jejich efektivitu.

Na zakladé infrastruktury (Obrazek 10) implementované v bytové jednotce
historizujici dispozice (Obrazek 11) je mozné ohodnotit jednotlivé kroky.
Vzhledem k aktualizacim SW jednotlivych spotrebicd doslo k nekolika
iteracim objektu IASTIJL. Také diky témto aktualizacim doslo
k preformulovani méritelnych parametrd. ZpUvodné zamyslenych
parametr0 (vétrani, topeni, energeticka spotreba, spotreba vody), jsme
pro zefektivnéni testu, ve prospéch jednoznacnosti, zachovali pouze jeden

parametr - energetickou spotfebu a pridali druhy parametr Cas, ktery ma

reflektovat narocnost zivotniho stylu.

89



Pomoci elektroméru a jednotlivych API spotfebic¢U sledujeme hodnoty
definujici spotfebu energie. Pomoci KNX infrastruktury sledujeme cas

straveny cinnosti.
2) Co bude pri¢inou interakce?

Smyslem hry v bytové jednotce je nastavit takove pravidla, ktera najdou
syntézu mezi spotfebou neudrzitelnych zdrojd, zivotnim stylem
uzivatele a v diUsledku vyvolani socialniho fadu ve spolecenstvi rdznych

uzivateld.
3) Jak budeme interagovat?

Vyvolanim motivace kvyhfe vjednoduché hfe nalézame herni
mechaniku, ktera vyvolava touhu po udrzitelném zivotnim stylu.

Jednotlivé Urovné posledni iterace jsou na Obrazcich: 20, 21, 22, 23.
4) Jak to budeme prezentovat?

Pomoci pocitacové hry zkoumame chut a odvahu meénit chovani
kazdého uzivatele. Vzhledem k omezenym podminkam, které vyvolala
pandemie v brfeznu 2020, jsme byli nuceni prizpUsobit testovani
vzniklym  okolnostem. Vysledky byly jednotlivym uzivateldm
prezentovany samostatné a pomoci grafického zobrazeni jim bylo

zprostredkovano hodnoceni, ve vztahu k okoli.



Uzivatelsky zazitek / User Experience

Cilem snazeni IASTIL je jednoduse ovladatelny systém, ktery buduje
uvédomeéni o prostoru a tim umoznuje uzivateli lépe si ovladany prostor /

bytovou jednotku ptizpUsobit.

Smyslem bylo navrhnout snadno ovladatelnou domacnost, EASY - TO -
USE, ktera diky tomuto pozadavku kombinaci spojuje digitalni a fyzicky
prostor. Kombinovanim obou prostor0 ziskavame povédomi o interakcich,

které mdzeme kategorizovat:

1. Fyzicka interakce / Synestezie

2. Mentélni interakce / Redeni problémd
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3. Mechanicka interakce / Ovladani

Komplexni objekt mizeme popsat pomoci tzv. User Experience
Touchpoints. Véda o uzivatelském zazitku [UX] hleda veskeré interakce,
které mame s produktem, technologii a sluzbou. Soustava interakci buduje
zazitek kolem uzivatele, jemuz zminéné interakce pomahaji vyresit problém

a zUrodit tak vzajemny potencial.
Limity lidského byti jsou popsatelné pomoci definovanych limit0:

1. Kognitivni vnimani je limitované kognitivni zatézi
2. Potencialem vizualnich a audio limitaci

3. Stresovy faktor ovliviujici délani chyb

Interaktivni feSeni IASTIJL je nastrojem pro hodnoceni uzivatelského zazitku
ve zkoumané jednotce, ktera disponuje standardni dispozici. Diky

planovanym interakcim mdzeme zjistovat a urcit vyhovujici podminky
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s ohledem na behavioralni jevy. Interaktivni feSeni na zakladé zpétné vazby

mUze optimalizovat lidskou pohodu.’

Pfi hledani idealniho interaktivniho pfistupu, ktery jsme ve vysledku

pojmenovali IASTIJL, jsme se ptali na tyto zakladni otazky?:
Co je problém?

Neudrzitelné zachazeni senergiemi, nevyvazeny pomér spotreby a

zivotniho stylu.
Jak reSime problém?

Problém fesime hodnocenim jednotlivych krokd, naplnénim scénard

bézného provozu.

Co lidé potrebuiji?
Lidé by meli mit jednoduchou zpétnou vazbu, kterda by jim fekla ve
vysledovatelném casovém Useku, kde mohou ocekavat zlepseni.

Jak to udélame krasné a prijemné?

Pozorovanim v prirozeném prostfedi inteligentni bytové jednotky IASTIIL,
kde pri jednoduchém naplnovani scénarl uzivateld v zabihacim rezimu
zjistime vstupni data. Pfi druhém opakovani scénard ziskame data
k porovnani. Domacnost je ladena v neutralnich barvach a technologie

pouzité v bytoveé jednotce se jevi jako atraktivni pro uzivatele/ hrace.

1 Caddick, Richard; Cable, Steve; Communicating the User Experience: A PRACTICAL GUIDE FOR
CREATING USEFUL UX DOCUMENTATION, 2011, 978-1-119-97110-8, John Wiley & Sons Ltd, United
Kingdom (Str 12)

2Caddick, Richard; Cable, Steve; Communicating the User Experience: A PRACTICAL GUIDE FOR
CREATING USEFUL UX DOCUMENTATION, 2011, 978-1-119-97110-8, John Wiley & Sons Ltd, United
Kingdom ( Str 21)



Kdo je cilova skupina??

Milenidlové a Generace Z, ktefi nyni zakladaji rodiny. Smyslem je zapojit do
testovani, vzorek generace, ktery mUzeme také nazvat jako ,Digital
Natives”. Také, pro pomérné srovnani, mame ve skupiné zastoupenu

generaci rodicuo cilove skupiny.
Ceho chceme dosahnout?

Chceme prokazat Ci vyvratit hypotézu, ktera se pta:

Je mozné diky chytré instalaci v obytné jednotce zajistit optimalnéjsi

podminky, skrze reflexi Zivotniho stylu jejich vzivatelu?

Co jsou limitace?

Neznalost prostfedi, orientace v neznamém prostoru v protikladu se

zlozvyky a zkreslenym povédomim o inteligentni instalaci.
Co je motivace?

Motivaci je hra o vitézstvi, ktera je ovladana uzivanim domacnosti a
sbiranim skoére pfi vykonavani urcitych interakci sinteligentni bytovou

jednotkou.
Kontext pouziti?

Vyznamové vlastnosti v pouziti spocivaji v propojeni televizniho rozhrani
jako centralizovaného rozhrani s dennim prehledem o udrzitelném chovani

v bytové jednotce.

30nline: 19/ 04 / 2020
https://www.nngroup.com/articles/millennials-digital-natives/
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Vsechny vyprofilované otazky zasadné ovliviuji nasledujici faktory*:
Kognice
Lidské faktory

Lidska pamét
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Lidské vnimani
Pristupnost / nezpUsobilost

Interaktivni objekt IASTIJL rozviji zpUsoby uceni a hleda optimalni metodu
zkoumani pomoci empirie a pozorovani. ZpUsoby hledani optimalniho

uzivatelského zazitku jsou:

1. One - to - One moderované interview,
2. Ukoly zaméFené na aktivity skuteéného svéta,

3. Protokol

Interview (1. metoda) , které zkouma povédomi testovaného o
problematice chytrych feseni, inteligentnich domacnosti atd. V rozhovoru

zjiStujeme u testovaného sympatie k takovému feseni.

V tomto experimentu, ktery podnikame, zkoumame problém predevsim
pomoci naplnovani scénard (2. zpUsobu), tedy prostfednictvim UkolUd
zamérenych na aktivity skutecného svéta. Naplnovanim béznych scénari
hledame takové optimalni zachazeni, které je v souladu s principem hry

IASTIL, tzn. precizovani mozného skore.

Jedna se o prvni fazi testovani, tzn. fazi pred zlomovou iteraci, zaméfili jsme

se na kvalitativni testovani objektu IASTIJL.®

4 Caddick, Richard; Cable, Steve; Communicating the User Experience: A PRACTICAL GUIDE FOR
CREATING USEFUL UX DOCUMENTATION, 2011, 978-1-119-97110-8, John Wiley & Sons Ltd, United
Kingdom (Str 28)

5 Online: 20 / 04 / 2020



Pro¢ volime kvalitativnhi metodu testovani?

Kvalitativni metoda testovani se doporucuje v prvnich iteracich objektu -
tedy pred zahajenim zasadniho redesignu objektu. Vzhledem k tomu, ze
v této praci prokazujeme moznost vybudovani si komplexni intuice pro
ovladani, uzpUsobovani si prostorové konfigurace a hledani optimalnich
fyzikalnich podminek (teplo, tepld voda, elektfina...) pri naplhovani cile

udrzitelného zachazeni v ramci domacnosti.
Popis kvalitativniho testovani?

Kvalitativni testovani je mozné zajistit heuristicky nebo testovanim
uzivateld. Oba pfistupy jsou znacné rozdilné. Pokud testujeme uzivatele a
pozorujeme uzivatelskou interakci s objektem a uzivatelovo naplnovani
scénarl / Ukol0 jedna se o uzivatelské testovani. Pokud nechame objekt
hodnotit skupinu specialistd, mluvime o heuristickém testovani. Oba
pFistupy eliminuji chyby a zahrnuji agregované vysledky z rGznych mensich
hodnoticich studii. Ackoliv lze vést test sjednim hodnotitelem a jednim

uzivatelem, zkusenost ukazuje, ze je mnohem lepsi miti vice hodnotitelU a

testovanych.

Testovani uzivatelské je vedeno klasickou experimentalni metodologii,

objekty jsou na sobé nezavislé.¢

V pripadeé testovani interaktivniho objektu IASTIJL volime pouze metodu,
kdy testujeme uzivatelé. Smyslem naseho testovani neni heuristicky

hodnotit interface, ale kvalitativné hodnotit chytrou domacnost a najit jeji

https://www.nngroup.com/articles/quant-vs-qual/

6 Jakob Nielsen and Thomas K. Landauer. 1993. A mathematical model of the finding of usability
problems. In Proceedings of the INTERACT '93 and CHI '93 Conference on Human Factors in
Computing Systems (CHI '93). Association for Computing Machinery, New York, NY, USA, 206-213.
DOl:https://doi.org/10.1145/169059.169166
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rezervu. Performanci inteligentni domacnosti $kalujeme pomoci
jednoduchého bodovani. Smyslem testovani je proveérit, zda ma uzivatel
motivaci také zlepsovat sv0j dopad na prostredi v domacnosti a budovat

tak pro udrzitelnost prospésné navyky. Testovani probiha ve dvou fazich:

1. V této fazi dochazi také k vyplnéni dotaznikd testovanymi uzivateli.
Uzivatel je také seznamen podrobnéji s ,ovladanim” domacnosti,
jsou mu vysvétleny principy chodu domacnosti a nastaveny scénare,

které ma naplnovat. Je to tzv. zahfivaci kolo.

2. Uzivatel ma povédomi o chodu domacnosti a jiz automatizuje
nékteré navyky, prvotni ostych je odbouran. Tato ¢ast je rozdélena
do neékolika epizod, kdy se zkouma precizace navykd za Ucelem

zjisténi intenzity chuti vyhrat.

V kazdé fazi se opakuje identicky scénar, ktery predpoklada zlepseni se
v naplnovani cile vyhrat v prvni Urovni hry a byt vpustén do bonusového
kola hry IASTIJL. Scénar pro prvni kolo hry je jednoduse uvafit pokrm,
vybranym zpdsobem. Kazda testovaci epizoda ma casovy interval 3 hod.
Celkem jsou planovany 2 . Pfi porovnani dat 5 testovanych uzivateld bytove
jednotky IASTIL, chceme vypozorovat tendenci, kterou se chovani
uzivatelU ubira - zdali se zlepsuje schopnost ovldadat domacnost vybranym

zpUsobem, nebo zdali je schopnost uzivatele ovladat domacnost

limitovana. Také zda zpozorujeme motivaci u uzivateld jednotky vyhravat.
Tabulka 1: Jednotlivé vysledky skupiny testovanych.

Testovani vék 1. Epizoda 2. Epizoda

1 38 Crisis level Neutral level

38 Crisis level Neutral level

38 Crisis level Crisis level

2
3
4 63 Crisis level Neutral level
5

42 Crisis level Crisis level




V tabulce 1 jedna jsou uvedené realné hodnoty béhem testovani, jejimz
porovnanim muUzeme vysledovat trend, kterym se chovani jednotlivych
uzivateld jednotky ubira. Tento trend je mozné vysledovat diky vzdy
opakovanému scénari, ve kterém ma uzivatel inteligentni bytové jednotky
IASTIJL dost prostoru, aby uvazoval nad souvislostmi, které vytvareji ramec

udrzitelnosti v tomto konkrétnim pripadé.

Zvoleny pokrm je vzdy stejny a diky Internetu véci, je snadno
pozorovatelné, ktera Cast pripravy pokrmu dlouho trva. V soucasné dobée
hodnotime pouze spotfebu energii, kterou je mozné regulovat zvolenym
zpUsobem Upravy pokrmu, zapojenim svého zivotniho stylu do trech hodin

testovani.

Test

Test probihd v bytové jednotce, v casti vymezené na Obrazku 10.a.

V testované oblasti jsou zahrnuty tfi zakladni okruhy/ Useky:

1. CHODBA se satelitnimi mistnostmi jako TECHNICKA MISTNOST a
KOTELNA, na niz je také navazano socialni zazemi bytové jednotky

jako je ZACHOD a KOUPELNA

2. KUCHYN

3. OBYVACI POKOIJ

Na takto rozdélenou oblast jsou vystavény podrobnéjsi scénare, které

pomahaji kvantifikovat lidské chovani v bytové jednotce.

1. CHODBA
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Na tomto Useku je zaznamenan uzivatel, ktery vstupem do bytové
jednotky zahajuje test. Timto okamzikem je monitorovan a

ohodnocovan interaktivnim objektem IASTIJL.

2. KUCHYN
V oteviené mistnosti kuchyné je realizovana nosna cast testu. Diky
systému Internet of Things - systému propojeni domacich
spotrebicd je mozné jednotlivé kroky testovaného kontrolovat a

hodnotit.

3. OBYVACI POKOJ
V této oblasti bytové jednotky dochazi k vyhodnoceni testu. Na
televizni obrazovce je vizualné demonstrovan vysledek uzivatel0 -

obyvateld pomoci pocitacové hry.

Testem sledujeme chovani uzivateld v jedné bytove jednotce. Smyslem
neni hledat mezi vzivateli rozdily, ale motivovat je bud' jako jednotlivce

nebo skupinu k udrzitelnéjsimu jednani.

Nyni vice o jednotlivych krocich - naplnovani scénard v mistnosti kuchyne,

kde probiha predevsim samotné testovani.

Systém spotfebi¢d provazanych do Internet of Things je nosnou
platformou pro testovani. Jednotlivé zapinani spotrebicU a jeho pouzivani
vytvari sit vstupU, které mdzou byt kvantifikovany. Idealnim pfikladem je
napriklad prace sindukéni varnou deskou, ktera podle objemu vody a
vynalozené energie presné urci ekologickou stopu. Tzn., ze podle doby
ohfevu vody a intenzity ohfivani definuje kvantitativné dopad na prostfedi

a spotrebu.

Cilem je uvarit pokrm ve tfech epizodach pro srovnani vysledkd. Vybrali

jsem relativné jednoduché jidlo, které zapoji vSechny spotrebice.



Schéma scénard je nastaveno tak, ze na zakladé rozlozeni receptu na
trivialni kroky dochazi k moznosti kazdy krok obodovat podle délky trvani

jednotlivého kroku.

Pro usnadnéni vyzkumu, je k dispozici vypinac¢ v obyvacim pokoji, ktery pfi
servirovani je sepnut a celou hru uzavira a vyhodnocuje. Smyslem neni
nastavit takova pravidla, ktera disledné dodrzuji pouze enviromentalni
ekologickou stabilitu, ale také reflexe zivotniho stylu, proto pro Ucely testu

je nastavena také maximalni délka pro realizaci testu.

Probéh testovani

Na nasledujici strance je popsan pribéh testovani. Jsou zde definované
Casové prahy a ve struc¢nosti popsana priprava pokrm0, které byly pro
vSechny testujici stejné. V prvni fazi testu si testujici uvarili Pokrm_1, druhy
Pokrm_2 se prfipravoval v druhé fazi.

Pokrm_17

Zapedené palaéinky se $penatovou naplni a parmazianem

- 1hod pFipravy
- 1hod uklizeni véetné zapojeni myéky
- NiZe jsou rozepsané jednotlivé kroky, které nesou jednotkové hodnoty pro Ucéel nastaveni bodovaci

prahu pro definovani odchylek.

NiZe jsou rozepsané jednotlivé kroky, které nesou jednotkové hodnoty pro Ucel nastaveni bodovaci prahu pro

definovani odchylek.

1. Pripravte si tésto na paladinky. Utfete v robotu mléko s vejci. Postupné pfidavejte mouky

asul.
2. Nakonec vmichejte kiru z citronu a vyslehejte.

3. Rozehfejte panev s olejem.

7 Online 07/2021:
https://fresh.iprima.cz/recepty/zapecene-palacinky-se-spenatovou-naplni-a-parmazanem
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Doba pFipravy je definovana od vstupu/zahdjeni testu do spusténi varné desky.

Prah: 20 min

4.  Smazte tenké palalinky z obou stran dozlatova. Mezitim rozehrejte na varné desce konvici k varu.

Prah: 15 min

5. Spendtové listy spafte vrouci vodou, vymadkejte prebyteénou vodu a nasekejte. Na panvi na

oleji orestujte najemno nakrdjené Salotky a Spenét.

6.  Pridejte sUl, pep¥, suseny cesnek (nebo nadrobno nakrajené strouzek cesneku), vmichejte

nasekanou jarni cibulku, Zervé a vejce. Asi minutku restujte a pak odstavte.

Doba pFipravy se pocitd od zapnuti dalsi plotynky.

Prah: 10 min

7. Troubu ptredehtejte na 180 °C. Spenatovou smés rozdélte na paladinky. Zarolujte je

a vyskladejte do olejem vymazané formy.

8. Vyslehejte vejce se smetanou, osolte, opeprete a smési zalijte paladinky. Navrch nastrouhejte

parmazan a ozdobte listky tymidnu (nemusi byt).
9. Pecte dozlatova asi 30 minut. Podavejte.
Doba pFipravy se poditd od zapnuti trouby.
Prah: 35 min
10.  Uklid
Doba pFipravy se pocitd od vypnuti trouby do konce cyklu mycky.
Prah: 1 hod

Pokrm_28
Kvétakova pizza s bramborami, cuketou a fetou

- 12 hod pFipravy

- 1hod uklizeni véetné zapojeni myéky

8 Online 07/2021:
https://fresh.iprima.cz/recepty/kvetakova-pizza-s-bramborami-cuketou-a-fetou



NiZe jsou rozepsané jednotlivé kroky, které nesou jednotkové hodnoty pro Ucel nastaveni bodovaci prahu pro

definovani odchylek.

1.

Troubu pfedehfejte na 200 °C a plech vylozte pedicim papirem.

Zahdjenl pripravy zapnutim trouby.

Yz

Nejprve kvétak nahrubo nakrdjejte (véetné kfehdi ¢asti kostalu), dejte ho do food processoru
a rozsekejte na texturu podobnou ryzi. Odméfte 1 litr této kvétakové ryze a dejte do misy.
Pfidejte mandlovou mouku, oregano, sil, pepf a rukama promichejte. Uprostfed udélejte
dilek a vyklepnéte do néj vejce. Rozslehejte je vidlickou. Pak rukama zaénéte zpracovavat
suché ingredience do vajec, aZ se vSechno spoji a vy budete moct smés vytvarovat do koule.
Bude to trochu volnégjsi a vihéi smés, nez je tésto na chleba. Nechte smés odpodinout. Smés
presufte na ptipraveny plech a vytvarujte do velkého ovalu tim, Ze budete tésto modelovat

rukama a u okraji ho nechate trochu vyssi. Placku pedte na stredni pri¢ce trouby 15 minut, az

lehce zezldtne a zpevni.

Béhem pribéhu pedeni si pfipravte napln. Lehce predvarené brambory a syrové cukety
nakrajejte na velmi tenké platky pomoci mandoliny nebo nozem. Dejte je do hlubokého talire,
posypte soli, zalijte vodou a nechte odstat. Vodu slijte, brambory a cuketu oplachnéte a

osuste na utérce.

Upecenou kvétdkovou placku potrete tenkou vrstvou oleje. Poklad'te ji polovinou fety, pak
platky brambor a cukety, cibuli, tymidnem a nakonec zbylou fetou, osolte a opepfete.
Zakapnéte vétsinou olivového oleje a pedte asi 15 minut, az brambory zezlatnou a okraje

placky se lehce pfipecou.

Doba pfipravy se poditad od zapnuti trouby po ukonéeni procesu peceni placky. Trouba se nevypina

v pauze mezi krokem 2 a 4.

Préh: 1 hod

Uklid

Doba ptipravy se poditd od vypnuti trouby do konce cyklu mycky.
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Obrazek 23: Level Stésti

Pokud se hra¢ pohybuje v rozmezi idealnich hodnot spotreby, dostava se
do Urovné Stésti. Luéni krajina demonstruje relativné pozitivni dopad na
prostfedi a posouva uzivatele/ hraCe do bonusového kola, kde ziskava
body. Smyslem je namotivat uZivatele/ hrace k dosazeni bonusovée Urovné







Obrazek 23.a: Level Bonus
Demostrace vizuality bonusového kola, kde uzivatel/hrac ziskava body.
Smyslem je namotivat uzivatele/ hrace k dosazeni bonusove Urovné, a tak

vzajemné soupefit o lepsi skoré.
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Dotaznik

Ucastnik:

1. Uvazoval/a jste kdy, ze vareni - resp. jeho pfizpUsobeni jeho procesu

- m0ze vést k udrzitelnéjsim navykdm a umirnit tak nasledky ekologické krize?

Referencni odpovéd:

7y v

Ano - z pohledu vyuzivani Setrnych spotiebi¢’ v domacnosti.

Ne z pohledu vynaloZzené osobni energie.

2. Co podle Vas je smyslem experimentu?

Referenéni odpovéd:

Naudit lidi premyslet vice ekologicko-ekonomicky.

3. Pokud v ném vidite smysl, jaky vyznam ma pro Vas ekologie jednotlivce, i v tak

zdanlivé banalnich krocich jako pfiprava jidla a spotfeba energie?

Referencni odpoveéd:

Ekologie jednotlivce pri pripravé jidla vnimam primarné pri vybéru

lokalnich a kvalitnich potravin, vybér neindunstrialné zpracovanych

produktd a jejich vhodné zpracovani.

4. Citite se motivovan zlepsit své navyky smérem k udrZitelnosti a ekologii?

Referenéni odpovéd:

Ano, tento Uhel pohledu experimentu mi prijde zajimavy.

5. Je pro Vas aplikace srozumitelna?

Referenéni odpovéd"

Ano



Jaké pro a proti vidite v gamifikaci domacnosti?

Referenéni odpovéd:
Vyhodu vidim ve formé jisté hravosti az soutézivosti, ktera je propojena

s pracovnimi Ukony v domacnosti. To mUze byt pro mnohé zabavné.

Jaké pro a proti vidite v kvantifikaci svého jednani?

Referenéni odpovéd"

Pfinosné v novych podnétech. Otazka je do jaké miry jde o energeticky

vandalismu a zasahovani do svobody ostatnich.
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Interaktivita vuméni je vysledkem experimentovani skonceptem
a souvislostmi - konceptualnim uménim, které mdzeme datovat od 20. let
20. stoleti. Marcel Duchamp a jeho Fontana se da povazovat za zlom, ktery

zmenil pohled na uméni a praci s publikem.

»The medium is message" (Marshall McLuhan, 1964)’

Interaktivita v uméni potazmo architekture pracuje s publikem
a podminkami mista, podminkami spolecenské struktury.
Je konceptudlné/ kontextualné interaktivni. Médium reflektuje zamery
architekta, umeélce. V soucasné dobé jsou také interaktivhim uménim
aplikace, které svym kodem naplnuji program, pracuji kontrolované
s publikem, uzivatelem, zdCastnénym a realitou. Interaktivni architektura
i uméni (dale tvorba) vytvari takové podminky, které nam dovoli
proniknout za hranice binarniho sveta. Virtualni realita, rozsirena realita, Ci
smisené reality jsou nejsilnéjsimi meédii dneska. Jmenovana média nam
davaji moznost odpovédét na nové otazky a vytvareji tak platformu

7

pro nové pristupy kexperimentovani. Nejsilngj$i vlastnosti je zatim
nejvérngjsi simulace moznych situaci a hledanim odpovédi/ dialogu
na mozné kdyby... diky zminénym technologiim, mUze tvorba na mnoha
mistech a v zadanych Casech komunikovat s publikem/ cilovou skupinou.
Presto i interaktivni tvorba ma svou definici a neméla by byt zaménovana
napriklad s konceptem, ktery vyuziva interaktivné globalni sitova pripojeni,
hleda tak mozné dialogy - kolaborativni spoluprace. Interaktivni tvorba,

dnes zapojujici digitalni technologii, zahrnuje vzdy reakci publika. Autor/

1 Marshall McLuhan, 1967, The Medium is the Massage: An Inventory of Effects. New York:
Random House.
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umélec/ architekt ma pod naprostou kontrolou své publikum (Margot

Lovejoy, 2011)2.

Interaktivni tvorba je zavisla na kontextu, svymi podnéty a zavislymi
reakcemi vytvari obsah. PfestozZe prvni kapitola této prace je esej vénovana
otazce, zda se venujeme architekture a uméni, je na misté si polozit

VII v

zasadnegjsi otazku, co déla nase tvorba, jak komunikuje a jaky ma dopad.
Vtéto casti se zamérime na technologie, které vyuzivame v nasem
experimentu, které mdzou byt charakterizované jako umeéni &i architektura.

Primarné nas nyni zajima, jak interaguji a jaky nesou obsah.

Co je interaktivni tvorba?

Pocatky interaktivniho uméni, jak ho dnes zname, mdzeme dohledat jiz
v 60-tych letech minulého stoleti, kde tato forma byla objevovana vinou
performativnich umélcd. V eseji Missing In Action: Agency and Meaning
In Interactive Art (Kristine Stiles , Edward A. Shanken)? je stru¢né popsan
boom interaktivni tvorby v Americe v 90. Letech. Esej popisuje prolinani se
uméleckosti s technicko-technologickou podstatou interaktivnich softvery,
aplikaci, rozhrani. Takto popsané obdobi hledani inetraktivity nas
inspirovalo k uveédomovani si hranice mezi uménim a (ne)umeénim.

Ve stejné praci autori popisuji Uc¢inek ,Agency" * neboli ,Autonomie”, ktery

kontrolované ovliviuje interakci. Podle tohoto zdroje by mél byt, pokud je

2 Margot Lovejoy, 2011, Defining Conditions For Digital Arts: Social Function, Authorship,
and Audience, in: CONTEXT PROVIDERS: Conditions of Meaning in Media Arts

3 Kristine Stiles, Edward A. Shanken, Missing In Action: Agency and Meaning In
Interactive Art, in: CONTEXT PROVIDERS: Conditions of Meaning in Media Arts

4 Online: listopad 2019, https://www.merriam-webster.com/dictionary/agency


https://www.merriam-webster.com/dictionary/agency

cilem interaktivita, smyslem kazdého multimédia - kontrolované

komunikovat" s Ucastnikem.

K rozvinuti interaktivniho umeéni a vytvoreni vizuality doslo béhem
dominance postmodernismu, kdy byla vytvorena teoreticka platforma,
ktera je zasadni pro interaktivnim uméni®. Diky novym technologiim, které
se zacCaly objevovat v 90. letech, a zazili boom v obdobi milénia jako
napriklad Virtualni Realita, Laser Disc... se kolem milénia zac¢ina formovat
nazor, ze Interaktivni umeéni je pouze takovym uménim, diky pouziti

zminénych a jinych v této dobé pokrokovych technologii®.

Historie ukazuje, ze pohyb, emoce a performance nejsou jednoduse
otazkou média a technologie, ale zapojuji obecenstvo nejvice kritickym
zpUsobem z pohledu politického déni, interniho zapojeni a interpersonalni

zodpoveédnosti’.

Interaktivita IASTIJL

V nasem projektu se opirame o obdobné realizovanou interaktivni instalaci
z obdobi postmoderny, kdy autor Peter D’'Agostino, a jeho interaktivni
video instalace Proposal for Qube, 19788 promlouvaji k uzivateldm televizni

stanice Qube a vybizi je ke komunikaci - participaci - interakci, a nasledné

5 Kristine Stiles, Edward A. Shanken, Missing In Action: Agency and Meaning In
Interactive Art, in: CONTEXT PROVIDERS: Conditions of Meaning in Media Arts, Str 35

6 Kristine Stiles, Edward A. Shanken, Missing In Action: Agency and Meaning In
Interactive Art, in: CONTEXT PROVIDERS: Conditions of Meaning in Media Arts, Str 34

7 Kristine Stiles, Edward A. Shanken, Missing In Action: Agency and Meaning In
Interactive Art, in: CONTEXT PROVIDERS: Conditions of Meaning in Media Arts, Str 46

8 Online (25/ 03/ 2020): https://www.eai.org/titles/proposal-for-qube

Kristine Stiles, Edward A. Shanken, Missing In Action: Agency and Meaning In Interactive
Art, in: CONTEXT PROVIDERS: Conditions of Meaning in Media Arts
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proklamuje (zavérem), ze masmédia nemaji vefejny zajem. Druhou zasadni
inspiraci je CD ROM-zine / Casopis na CD ROM, ktery se jmenuje BLAM!?,
Jeho distribuce je zahajena vroce 1994. Vtomto pripadé pracujeme
s motivem aktualnosti média a jeho formatu, prestoze i obsah by mohl byt
nasi inspiraci. V interaktivni instalaci IASTIJL hledame a nachazime interakci
diky implementované jednoduché videohfe do prostfedi chytré
domacnosti a internetu veci. Smyslem interakce je opét probudit socialni
fad v komunité pomoci sledovani odchylek vzachazeni senergiemi
a nastavenim spravy domacnosti. Smyslem interakce je tedy motivovat
a smérovat uzivatele / participatora - Ucastnika k udrziteln€jsSimu chovani

7,V

ve své komunité, ¢tvrti, mésté &i staté.

V principu se jedna o interakci ,jeden na jednoho"™ neboli vzajemnou
interakci, kdy obyvatelé jednotky spolupracuji na zprOmérovaném
vysledku reprezentujici spotfebu domacnosti, ktera je Fizena inteligentnim
systémem provazanym s internetem véci. Pfestoze se da obecné tvrdit ze,
kazda umelecka instalace je interaktivni, protoze pracuje s obecenstvem,
tak vtomto pfipadé se snazime o prohloubeni vztahu diky technologii,
sohledem na implementaci strategie PrOmysl 4.0", jejiz dominantnim
planem je zavadéni kyber-fyzikalnich systém0 ksystému [CPSoS] ™.
Diky experimentdm a implementaci interaktivnich technologickych feseni

jako je systém k systému (Systém of System) [SoS], Kyber- fyzikalni systém

9 Online (25/ 03/ 2020): https://frieze.com/article/blam

Kristine Stiles, Edward A. Shanken, Missing In Action: Agency and Meaning In Interactive
Art, in: CONTEXT PROVIDERS: Conditions of Meaning in Media Arts

10 Kristine Stiles, Edward A. Shanken, Missing In Action: Agency and Meaning In
Interactive Art, in: CONTEXT PROVIDERS: Conditions of Meaning in Media Arts

11 Online (26/ 03/ 2019):
https://www.europarl.europa.eu/RegData/etudes/BRIE/2015/568337/EPRS_BRI(2015)
568337_EN.pdf

12 Henshaw, Michael. (2016). SYSTEMS OF SYSTEMS, CYBER-PHYSICAL SYSTEMS, THE
INTERNET-OF-THINGS...WHATEVER NEXT?. INSIGHT. 19. 51-54. 10.1002/inst.12109.


https://frieze.com/article/blam
https://www.europarl.europa.eu/RegData/etudes/BRIE/2015/568337/EPRS_BRI(2015)568337_EN.pdf
https://www.europarl.europa.eu/RegData/etudes/BRIE/2015/568337/EPRS_BRI(2015)568337_EN.pdf

[CPS] &i internet véci [loT] mdZeme realizovat rUzné kombinace Uc¢astnikd
interakce. V nasem pripadé mluvime o internetu veéci, ktery na konci
systémového ,fetézce" (subsystemacni architektura) komunikuje pomoci
jednoduchého animovaného rozhrani s uzivatelem &i uzivateli. Na zakladni
platformé je posazen systém Smart Home, ktery se da chapat takeé jako
kyberfyzikalni  systém vzajemné interagujici slidmi. Jednotlive
infrastruktury jsou kontrolovany ¢cidly a mechanicky regulovany
komponenty infrastruktur jako stop ventily, regulatory pritocnosti
(vodovodni instalace), nebo intenzita ohrevu (kotel) ¢i ventilace. Tato ¢ast
interaktivni instalace IASTIJL je staticky ukotvena v celém systému IASTIJL.
Vdalsi - vy$s$i Urovni je vzajemné propojeni spotrebicd - tzv,
.maly" internet véci, ktery je mobilnéjsi. A v posledni nejvyssi Urovni je
do televize integrované animované rozhrani - videohra reflektujici
responzivitu obou zminénych Urovni. Cilem je interaktivni dilo, které si
nese technologickou aktualnost a zvolenou technologii reflektuje snahu
pfizpUsobit chytrou domacnost (Robot Agent) aktualnim tendencim
v zivotnim stylu aktivniho participatora (Human Agent). Diky této
jednoduché rovnici interaktivity je mozné definovat vztahy
a zodpovédnost vinterakcich, v procesu reakci a udalosti, za Ucasti
technologie. Diky technickym fesenim Primyslu 4.0 je mozné dosahnout
vy$si produktové kvality. Pravé tento predpoklad nas inspiroval k vyuziti
obdobnych principU, které aplikujeme v nasem experimentu ke zlepseni
zivotniho stylu uzivateld/ obyvatel bytovych jednotek, které v budoucnu

budou domovem rdznych kombinaci zminénych systému.

Dalsim cilem je také odpovidajici vizualita, ktera diky juxtapozicim
v narativu videohry interaguje s predstavivosti a dotyka se tématu
udrzitelnosti, ktera je zasadni inspiraci pro vznik naseho rozhrani.
Na zakladeé kapitoly zabyvajici se vyznamem tohoto experimentu z pohledu

architektury a umeéni, kde vysvétlujeme umeéleckost takové instalace, jsme
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se také zamysleli nad uméleckosti zvolené vizuality. Obecné je videohra
bezpodminecné digitalni medium, které svou kvalitou zpracovani nese
i atributy uméleckosti. Proto o Casti této hry budeme dale mluvit jako
o Casti Digital Art IASTIIL [DA], protoze hra si klade za cil vyvolat
kinesteticky a pfipadné synesteticky zazitek uzivateli. Na zakladé jiz
probéhlych experimentd, které zkoumaly synestetickou percepci
digitalniho uméni ®, predpokladame, ze diky zapojeni nejen smyslU
a prostorovych souvislosti, ale také zapojenim socialniho apelu, osobniho
prospéchu a motivace vyhrat, dochazi k maximalni mozné interakci
vdaném prostredi. Na zakladé rozsahlé analyzy o pUsobeni digitalniho
uméni™ mdzeme hodnotit kritéria, které zasadnéji pUsobi na ¢lovek v ramci
vznikajicich podnétd kinterakci. Vice smyslové vnimani vyzaduje
produktovou komunikaci skrze tolik smysld, kolik je mozné zapojit.

Reaktivnost smysl0 je hodnocena jiz behem procesu navrhu':

IASTIJL / Be suistainable to win

Narativ:

Videohra vypravi pribéh o avatarovi / robotovi, ktery je motivovan
moznosti ziskat body na zakladé vhodného zachazeni senergiemi.

Idedlniho bodového hodnoceni mUze dosahnout nalézanim vhodnych

13 Gsoellpointner, Katharina & Marks, Lawrence & Weibel, Peter & Schnell, Ruth &
Schuler, Romana & Mroczko-Wasowicz, Aleksandra & Nikoli¢, Danko & Bast, Gerald &
Salter, Chris & Spering, Miriam.

14 Gsoellpointner, Katharina & Marks, Lawrence & Weibel, Peter & Schnell, Ruth & Schuler,
Romana & Mroczko-Wasowicz, Aleksandra & Nikoli¢, Danko & Bast, Gerald & Salter, Chris
& Spering, Miriam. (2016). DIGITAL SYNESTHESIA: Preliminary Contents as of 26 February
2016. Str 20 - 21

15 Haverkamp, Michael, 2012, Synesthetic Design: handbook for the multisensory ap-
proach, Birkhauser Architecture, Basel, ISBN-10: 3034607156, ISBN-13: 978-3034607155, str
17



scénary, které sleduji za cil udrzitelné zachazeni s energiemi v domacnosti.
Nejsiln€jSim momentem je moznost zprOmerovat hodnoty vice obyvatel
a apelovat tak na hledani spole¢nych scénafl a spoleénych motivaci na
cesté za udrzitelnou domacnosti. Avatari / roboti jsou mala jednokolova
motorova vozidla, ktera jedou zavod na bézecké draze. Milniky na draze

reflektuji mety v udrzitelné domacnosti. Nejrychlejsi avatar / robot

dosahne na moznost zahrat si v bonusové Urovni hry.
Zapojeni:

Urovné hry jsou provazané se skute¢nym svétem. V prvni Urovni, kterd
simuluje zavod avatar0 / robotU se interakce srealitou realizuje skrze
ovladani domacnosti, ktera je chapana jako joystick. V druhé drovni je
mozné provazani s realitou na socialni Urovni. Subjekty cilici na udrzitelnost

nejen materidlni, mdzou vyuzit tyto body v marketingu.

1. Titul dila

IASTIJL / Be sustainable to win

DESTIJL = umélecka interpretace dat
A = interactive architecture

/ interaktivni architektura
STIL = styl

2. Popis hlavnich vjemd, modality / domény

Kinesteticky a synesteticky zazitek. Pomoci ovladani chytré bytove

jednotky, ktera ma prostorové zakonitosti, ovlivnéné technickou
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infrastrukturou, dochazi k uvédomovani si dochazi k uvédomovani si
vzajemnosti a probihajicich proces? v ramci organismu bytu. Diky
pohybu a dotykim na spinace , dobé toku vody a stfidani svételnych
podminek, a tak podobné, dochazi ke kinestetickému
a synestetickému prozitku, ktery buduje / trénuje dle naseho nazoru
intuici v prostoru, ktery je kryty omitkami, reprezentovany cidly

a ovladany skrze rozhrani.

0¢i, sluch,- vnimani, které ovlivnuje zapis zazitku do paméti a je

zasadni pro vyhodnoceni situace. Smysly pro vnimani vzdalenosti.

Haptické vnimani - pocit doteku, napfiklad pfi regulaci intenzity

toku vody, usnadnuje lehké motorické pohyby pfi ovladani

vodovodni baterie.

7 7

Intercepce - interni pocit z celkového klimatu. Tento druh vnimani

mUze vyvolavat pocit obecného pohodli nebo naopak.

Prostorové vnimani - zasadni pro orientaci v prostoru, aniz
bychom se pohybovali po plose vymezené prickami a sténami, i

nabytkem.

3. Sémanticky obor:

Instalace, a predevsim vizualita videohry si hraje se znakovosti.
Narativ hry, ktery vtahuje svym symbolismem do interakce. Rdzné
juxtapozice vytvareji korelace, které inspiruji a provokuji
k relativizovani zabéhnutych pristupU, které vizualizujeme pomoci

¢isel a narativu.

4. Prikladova verbalni exprese a metafora



a. Symbolika ve hre:

Motorovy robot - symbol prdmyslové spolecCnosti / emisni zpUsob

dopravy, automobilova spole¢nost

Beézecka draha - symbolizuje jiny nez emisni zpUsob pohybu: draha

pro lidsky pohyb bez aditiv jako je motor
Kondice krajiny - kvétinova (horska), agrarni, prdmyslova
Rychlost - asociace se zavodem, nejrychlejsi vyhrava

b. Korelace:

Draha a motorovy robot - absurdni kombinace ukazujici
na bezucelnost jednoduchych feSeni a zaroven na to, ze bez
dynamické, digitalni, automatizované podpory nedokazeme

dosahnout udrzitelnosti
Level Stésti:

Vazba na kvétinovou prirodu - okoli parafrazujici idedlni spotfebu

a udrzitelné zachazeni v chytré domacnosti
Level Neutral:

Vazba na agrarni krajinu - okoli parafrazujici prOmeérnou spotrebu

a udrzitelné zachazeni v chytré domacnosti
Level Crisis:

Vazba na prdmyslovou krajinu - okoli parafrazujici neefektivni

spotfebu a udrzitelné zachazeni v chytré domacnosti
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5. Trans-modal média

Intuitivni strategie zalozena na trans-modalnich analogiich, asociacich
a symbolismu jsou vhodné pro vytvoreni objektu, ktery poskytuje spojeni

mezi smysly, jez jsou vhodné a jednoduse interpretovany™.

V podstate, vlastnosti objektu mUzou byt zkouseny individualné a nezavisle

na zakladé jejich prislusnych funkci”.

,,Clovék - Poéitaé" Komunikace / Interakce

IASTIJL interakce vyzaduje soustfedéni a v podstate zapojeni vsech smysld
tak, jak je tomu napfiklad pfi komplexni interakci béhem fizeni auta. Cilem
bylo navrhnout takové prostredi, které bude vzbuzovat didveru a bude
jednoduse ovladané. V nasem navrhu pracujeme s kazdodennimi navyky
obyvatel sledované jednotky. V podstaté mUzeme hodnotit dve kritéria,

které plynou z komplexni interakce:

- zda se synesteticky navrh podaril a Clovek, ktery v testované

jednotce prebyva, je schopen zapojit vsechny smysly

- zda diky zapojeni komplexniho smyslového vnimani, jsme schopni

posunout své navyky k cili, kterym je dUslednéjsi udrzitelné chovani

16 Haverkamp, Michael, 2012, Synesthetic Design: handbook for the multisensory ap-
proach, Birkhauser Architecture, Basel, ISBN-10: 3034607156, ISBN-13: 978-3034607155, str
140

17 Haverkamp, Michael, 2012, Synesthetic Design: handbook for the multisensory ap-
proach, Birkhauser Architecture, Basel, ISBN-10: 3034607156, ISBN-13: 978-3034607155, str
140



Bytovou jednotku vnimame a chapeme jako ekosystém, ktery Ize
symbioticky prizpUsobovat potfebam zivotniho stylu obyvatel, proto je
nezbytné vytvorit interakci zpétnou vazbou, kterou poskytujeme pomoci
videohry, ktera zhodnocuje chovani jednotlivce ¢&i vSech obyvatel.
Interakce je kontrolovana uzivatelem - clovékem, ktery diky zapojeni
maximalniho poctu smysld vCetne pohybu vyhodnocuje pomoci rozhrani
(videohra) své zachazeni a hledd optimalni rovnovahu mezi pohodlim
a dnes pozadovanou udrzitelnosti. Kazdy percepéni proces je podporovan
ulozenymi vzory, které jsou stanoveny v pribéhu vzdélavacich procesU
a slouzi jako doplnéni fragmentarnich nebo nedplnych informaci ziskanych
prostfednictvim smyslovych modalit. A tak diky naucené schopnosti

predvidat, je Clovék schopen precizovat své navyky (1).

BYTOVA OBYVATEL MOZEK

JEDNOTKA IASTUL o o
loricka ast

IASTIIL W : —

Svelly vnimani x
Motoricka Pamét

Organy A R e

vnimani %

Obrdzek 24: proces zpracovdni informaci pfi vyuZivdni jednotky IASTIJL - podnéty
z prostfedi jako politika, zdroje, strategie; ddle podnéty z bytové jednotky - tekouci voda,
teplo, zapojeni spotfebicy a dalsi - vizualizované videohrou a vse pfijimané orgdny
vnimdni (predevs$im odi, u$i, kiZe, ale také orgdny pro dalsi smysly). Na zdkladé
hodnoceni pomoci videohry je moZné diky zpétné vazbé odhadovat optimdini chovani,
a tak lépe zpFesfiovat model udrZitelného chovdni a tomu odpovidajici Zivotni styl.

18 Haverkamp, Michael, 2012, Synesthetic Design: handbook for the multisensory ap-
proach, Birkhauser Architecture, Basel, ISBN-10: 3034607156, ISBN-13: 978-3034607155, str
26
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Vystavba Videohry

Hra jako ,entertainment -

education" je chapana jako médium,

zhodnocené vzdélavacim mechanismem. Podle zdroje [18] jsou zasadni pro

zhodnoceni hry jako vzdélavaciho mechanismu tfi pilife, které formuji

vyslednou interakci (25)".

VYVOJOVE
FAKTORY

socialni
pozadavky

emocionalni

kognitivni
stavy

HERNI
MOTIVACE

socialni
emocionalni

intelektualni

Obrdzek 25: obrdzek vysvétlujici souvztaznost pilifd popisujici mechanismus interakce

s videohrou.

Pokud rozebereme hru na jednotlivé slozky utvarejici mechaniku videohry,

zkoumame:

19 Blumberg, Franc C.; Fisch, Shalom M.; New Directions for Child and Adolescent Deve-
lopment, Digital Games: A Context for Cognitive Development; Number 139 « Spring

2013 Jossey-Bass San Francisco, str 15



1. Vyvojové faktory (developmental factors)?°

Proces uceni se odehrava v socialnim kontextu. Socialni kontext mize
poskytnout strukturu, povzbuzeni, modely chovani, podporu riznych
stupnU individualniho pokroku napri¢ zivotem. Socialni kontext je zasadni
pro rozhodnuti pouzivat médium. Socialni motivace muUze ovlivnit vztahy
ditete v obdobi dospivani. Intelektualni motivace spolu s vyvojovymi
pokroky kognitivnich schopnosti, posune zanrové upfednostnovani

pfed jednoduchymi détskymi hrami k vice komplexnéjsim intelektualnim

vyzvam jako je simulace nebo strategie hry.

2. Herni motivace (Game Play Motivation)?

Je prokazana vazba mezi upfrednostiiovanym zanrem a Urovni schopnosti
mnoha kognitivnich dovednosti. Uspéch ve hfe je silné vazany

na oblibenost hrani a ochotou zahrat si znovu.

Prestoze by déti nemély byt obeznameny s vaznosti situace (viz kapitola

filozofie), ktera si zada reSeni jako je interaktivni objekt IASTIJL, tak mdzeme
zapojit celou rodinu do herni smycky pomoci jednoduché mechaniky, ktera
vyuziva bytovou jednotku jako joystick a motivuje déti k , vitézstvi" Setrnym

zachazenim s energiemi.

20 Blumberg, Franc C.; Fisch, Shalom M.; New Directions for Child and Adolescent
Development, Digital Games: A Context for Cognitive Development; Number 139 «
Spring 2013 Jossey-Bass San Francisco, str 15

21 Blumberg, Franc C.; Fisch, Shalom M.; New Directions for Child and Adolescent Deve-
lopment, Digital Games: A Context for Cognitive Development; Number 139 « Spring
2013 Jossey-Bass San Francisco, str 16
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3. Zanrové atributy (Game / Genre Attributes)??

ROznorodost zanru poskytuje paletu hernich moznosti, které prfizpUsobuji
rdzné vyvojoveé potreby, tzn. rizné zanry jsou vhodné a pritazlivé v rdzném

Zivotnim obdobi.

Ve hre IASTIL jsme volili jako zanr ,Sport" s akcentem na aktualnost, ktera
je zasadni pro ztotoznéni se savatarem. Proto jako symbol obyvatele
zkoumané jednotky IASTIJL volime robota, ktery naplnuje vazbu na systém
loT zkoumané jednotky IASTIJL. Robot byl prirozenou volbou, ktera ma
jednoznacnou technicistni inspiraci, ktera z pohledu synestezie mize
vytvorit upFimnéjsi asociaci s infrastrukturou jednotky IASTIJL.

Zamérem je zapojeni smysld na zakladé pozitivnich emoci. Zapojeni
,studenti” demonstruji UCast ve vzdélavacich aktivitach skrze své chovani.
Tito ,studenti” mdzou byt vice ochotni vybrat si Ukoly na hranici jejich
kompetenci. Kdyz dostanou prilezitost vyvolat akci, odolavaji dokud
nezkusi to nejlepsi, koncentruji se na uceni novych schopnosti
a precizovani znalosti. Casto vykazuji pozitivni postoje jako nadSeni,
optimismus, zveédavost, a zajem. Takové zapojeni do hry predikuje
dovednosti, motivaci a zvladani Ukold?*. Diky tomuto poznani mdzeme
mluvit o interakci, ktera rozviji potencial rodiny a buduje pozitivni vztah
k novomedialnim pristupdm, které by mély byt kriticky sledovany

a podléhat védeckému zkoumani.

22 Blumberg, Franc C.; Fisch, Shalom M.; New Directions for Child and Adolescent
Development, Digital Games: A Context for Cognitive Development; Number 139 «
Spring 2013 Jossey-Bass San Francisco, str 16

23 Blumberg, Franc C.; Fisch, Shalom M.; New Directions for Child and Adolescent
Development, Digital Games: A Context for Cognitive Development; Number 139 «
Spring 2013 Jossey-Bass San Francisco, str 22



Hledani a volba média

Na zakladé urceni cilové skupiny, kterou byli na pocatku pouze milenialove,
jsme se rozhodli hledat optimalni médium jako premosténi mezi redlnym
a pocitaCovym svétem. Samoziejmeé jsme se snazili nevykolejit
se zabéhnutych konvenci. Proto nasim zameérem je rozsifit standardni
format pocitacového rozhrani o novomedialni prvky. Tento zamér byl
zamyslen na zakladé snahy o rozsifeni interaktivity na celou sledovanou
bytovou jednotku. Diky jiz realizovanym digitalnim instalacim Proposal for
Qube (Peter D’Agostino) a BLAM!, které bohuzel nebyly védecky testovaneé,
jsme se rozhodli uplatnit podobné principy v nasi instalaci. Nejintenzivnéji
je zpracovana inspirace z Proposal for Qube (Peter D'Agostino), kde je
nejstézejnéjsi komunikace skrze masmédium, televizi. Tato inspirace je
zasadni, pravé protoze pracuje sTV, ve zminéném pripadé,
s jejim obsahem. V nasem pfipadé pracujeme s TV jako s objektem. TV jako
centralizované interface volime zddvodU, které popisuje statistika na

obrazku(26)2-.

Social Creatures
Millennials spend more leisure time engaging with others
W Millennials, ages 21to 36 M Nonmillennials, ages 37 and over
Socializing and communicating [—
Playing games [
srticipating in sports, exercise, and recreation '

Watching TV |

Relaxing and thinking iy
Reading for personal interest h
Computer use for leisure, excluding games .

Other - | | | |
0 1 2 3 4
Average hours per day
. Source: US. Bureau of Labor Statistics, American Time Use Survey

24 Online 07/04/2020:
https://www.bloomberg.com/news/articles/2019-10-17/millennials-spend-more-time-
socializing-sleeping-than-elders

Source: U.S. Bureau of Labor Statistics, American Time Use Survey
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Obrazek 26: popisuje rozloZeni ¢innosti béhem dne u milenidld a starsich generaci.

Ve

Da se predpokladat, ze pokud nejoblibenéjsi Cinnosti milenialni / i starsi
generace je sledovani televize, je pravdépodobné, Ze tu nastava
kazdodenni interakce skrze ovladac s koncentraci obyvatel na obrazovku
televize. Proto volime jako objekt pro centralizované rozhrani prave televizi.
Cilem je zajistit alespon jednou denné vhled na proces nasi interakce
s bytovou jednotkou, kterou pouzivame jako joystick a sbirame pomysiné
kladné hodnoceni, které je mozné aktualizovat skazdym vhledem

do aplikace IASTIJL reflektujici nase chovani v bytoveé jednotce IASTIJL.

Protoze cilem celého projektu IASTIIL je sledovani lidského chovani
v interaktivnim prostredi jako je smart home, které mize podpofrit snahy
chovat se udrzitelné vdomacnosti tak, aby napfiklad nedochazelo
ke ztratam energii. Nakladani s energiemi je jednim z moznych scénary,
a vramci projektu IASTIJL, nejjednoduseji meritelnou situaci, a proto tedy
volime tento zpUsob pozorovani lidského chovani v reakci na prirozenou

tendenci Setfit a neplytvat, tedy chovat udrzitelné.

Smyslem prezentace na televizi je bezprostredné ukazat aktualizovany stav
jednani Clovéka v chytré jednotce IASTIJL a tak mu dat zpétnou vazbu
na jeho chovani. Tento feedback by mél vést k rekonstrukci a sledovani
svych navykl, které jsou zasadni pro chod domacnosti, a které ritualizuji
Zivotni styl. Diky témto ritualdm dochazi k opakovanym vzorcim, které jsou
v souladu s udrzitelnosti energii, nebo také nejsou v souladu s udrzitelnym

chovanim. | drobna zména mUze kladny dopad na spottebu energii.

Protoze zamysleny feedback musi byt mérfitelny, je nasnadé skérovat
jednotlivé zvyky (svételna narocnost, elektfina, spotfeba vody, vytapéni,
vétrani) a priradit tak vysledné skére naseho chovani za uplynuly den.

Pokud se jedna o situaci, kterou kontroluje vice lidi, skére se prdméruje.



Na zakladé dat, které jsou demonstrovany na obrazku (26), je mozné také
vysledovat, Ze v popredi zajmu generace mileniald je hrani pocitacovych
her. Tento fenomén nastavuje moznou mechaniku, kterou také nasledné
vyuzijeme. Bytovou jednotku vybavenou cidly a chytrou infrastrukturou
provazeme videohrou IASTIL, ktera bude prijimat a hodnotit

Linputy" obyvatel bytove jednotky IASTIJL.
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Zaveér

“IASTIIL - vyhody interaktivniho responsivniho systému v interiérech

domacnosti"

Dokazali jsme implementovat chytrou infrastrukturu v bytové jednotce s
historizujici prostorovou dispozici, ktera muize reflektovat a formovat
Zivotni rytmus uzivatele ¢i skupiny scilem veést jeho zvyky a navyky

k udrzitelnému chovani.

Provérili jsme funkcionalitu a pfedevsim moznou provazanost jednotlivych
komponent infrastruktury. Zejména diky vyvinuté aplikaci dokazeme
sparovat spotrebice a zaroven jednoduchym grafickym jazykem ukazujeme

jak Setrné je uzivatel pouziva.

Na zakladé testu vzorku uzivatelO, ktefi prevazné predstavovali skupinu
ranych mileniald, jsme dosli k zavéru, ze zvolena herni mechanika motivuje
UCastniky testu klepSimu vykonu v druhé epizodé. Na Uc&astnicich testu
bylo vidét prekvapeni a zklamani v prvni etapé testu, kdy vétsina Ucastnikd
byla ohodnocena nejhorsim moznym scénarem. Vzhledem snadno
uchopitelnym parametrdm, uzivatelé snadno pochopili ze mohou pracovat
s energil, casem a na to neprimo vazanou kvantitou potravin ke zpracovani.
V dUsledku se da predpokladat, ze by samotna gamifikace domacnosti
mohla vést nepfimo k Setrnosti pfi nakupu a nasledném zpracovavani

potravin.

Dokazali jsme implementovat infrastrukturu v oblasti, kde je zvysena
pamatkova ochrana. A tim prokazujeme, ze i dispozicne zastaralé byty jsou

schopny revitalizace pomoci chytrych infrastruktur.



Diskuze a prace do budoucna

Prace otevira otazky o socialni kontrole a socialnim radu, ktery v pripade
masovejsi aplikace interaktivniho objektu IASTIJL budou na poradu dne.
Sdileni vysledk( a vzajemna motivace uzivateld bude vyvolavat emoce
rozného charakteru a podporovat soutézivost jednotlivych domacnosti,

budov a komunit.

Do jaké miry je uzivatel skuteéné motivovan faktem, ze mdze zménit své
navyky smerem k udrzitelnosti, a do jaké miry je uzivatel motivovan vyhrat
nad ,soupefi". Samozfejme je nutné se zamyslet jaky druh motivace vede
uzivatele/ hrace k pozitivnimu vysledku. Zda ma chut lépe formovat svij
zivotni styl, nebo zda ho motivuje vyhrat v aplikaci IASTIJL, ktera zahrnuje
oba druhy motivace. Presto primarné pracujeme s chuti ménit své navyky

smérem k udrzitelnosti, a k lepsi praci s zivotnim rytmem.

Aplikace IASTIL jednoduchym zpUsobem kvantifikuje chovani uzivatele.
Dal$i vyzvou je moznost zabyvat se idealnimi prahy, diky kterym by
kvantifikované zvyky byly tridény a pausalizovaly lidské chovani a znéj

vyplyvajici zivotni styly.

Je chytra infrastruktura vhodna do pamatkové zony? Cilem experimentu
bylo také nalézt vhodny zpUsob implementace chytrych infrastruktur do
objektu historické povahy. Nami pouzivana infrastruktura je realizovana
v bytové jednotce s historizujici dispozici, ktera byla zachovana. S
drobnymi konstrukénimi detaily se podatilo zridit chytrou domacnost. Dalsi

vyzkum by se mél zabyvat vhodnymi pristupy v historickych objektech.
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2014 — nyni Narodni pamatkovy Ustav, Generalni reditelstvi v Praze
2013 -2018 Herzan: Stavitelsky rod z Trebice
2016 -2020 MA 6070 (Moderni architektura 60. a 70. let)
2019 -2023  Sakralni stavby z obdobi 1962 - 1993
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K disertaénimvu tématv

Kéd Druh vysledku | Nazev Instituce | Popis Rok Aut
vysle or
dku
Gprot Prototyp IASTIL FA CVUT | Realizace experimentalni | 2017 - | 2
platformy pro 2020
pozorovani chovani
obyvatel rekonstruované
bytové jednotky
s implementovanou
chytrou strukturou a
aplikaci IASTIL
A Audiovizudlni | Bambellbee FA CVUT | VR vizuélni hra zalozena 2017 LY
tvorba Run na gigamapé o
Nuselskych schodech
Realizace IASTIL FA CVUT | Rekonstrukce bytové 2017 - | Aut
jednotky na 2021 | or
Vinohradech
D Clanek ve Smart Home FA CVUT | Konference 2019 )
sborniku as the SBE19Malta:
Platform for Sustainability and
the Resilience (IOP
Behavioural Conference Series:
Training Earth and
leading to Environmental Science
Sustainability (EES)
in Historical
Home

161



Ostatni vysledky

B Odborna Herzan: NPU Prace mapujici historii 2018 | Vu
monografie stavitelsky rod stavitelského rodu
z Trebide Herzan z Trebie
E Vystava Herzan: NPU Prace mapuijici historii 2019 | Y
stavitelsky rod stavitelského rodu
z Trebide Herzan z Tfrebice
A Audiovizuélni | Nadrazi NPU Interaktivni interpretace | 2020 | %
tvorba Vitkovice objektu
A Audiovizudlni | OD Kotva NPU Interaktivni interpretace | 2020 | %
tvorba objektu
A Audiovizudlni | Hotel NPU Interaktivni interpretace | 2020 | %
tvorba Interkontinental objektu
A Audiovizuélni | Transgas NPU Interaktivni interpretace | 2020 | %
tvorba objektu
S Specializovan | Elektronicka NPU Elektronicka odborna 2020
4 datdbize odborna databaze staveb 60. a
databaze staveb 70. let 20. stoleti
60. a 70. let 20.
stoleti
N Metodika Moderni NPU Metodika hodnoceni 2020
architektura 60. moderni architektura 60.
a70. let 20. a 70. let 20. stoleti v
stoleti v Ceské Ceskeé republice
republice
E/B Vystava To nejlepsi z NPU Putovni vystava 2020
s kritickym architekturx 60. predstavuje
katalogem a 70. let v Ceské prostfednictvim vysledkd
republice vyzkumu a prace Fesitelt

z jednotlivych krajl
budovy a stavebni celky,
které reprezentuji
vyjimecné stavebni
pociny, jejich
architektonickou,
typologickou a
konstrukéni kvalitu a jsou
dokladem tvirci kvality
architektd a v mnoha
pripadech nad¢asovosti
jimi realizovanych staveb
v obdobi 60. a 70. let 20.
stoleti.

.Ohlasy na publikace a citace mi nejsou znamy"

Ing. arch. Katefina Horak Goryczka, v Praze dne 19. 08. 2020
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