Autor disertacni prace:
Ing. arch. Katefina Horak Goryczka

Skolitel:
Prof. dr. ir. Henri H. Achten

Studijni program:
Architektura a Urbanismus

Obor:
Architektura, teorie a tvorba

15116

Ustav modelového projektovani
Fakulta architektury

Ceské vysoké uéeni technické v Praze







ABSTRAKT

Ddvodem vzniku tohoto experimentu byl a je neuté&sitelny tlak na udrzitelny management domacnosti.
Na pocatku byla snaha vytvorit platformu, ktera by vedla uzivatele domacnosti k jednodussimu ovladani
inteligentniho technologického zazemi domovUl. Tato potfeba méla byt obohacena o jednodussi a priro-
zengjsi vizualizaci dat. Graficky zjednodusena informace, a samozrejmé pochopenad informace, ma zapficinit
hledani idealni prostorové konfigurace tak, aby nedochazelo k energetickym ztratdam a umoznilo tak smys-
lupIngjsi provoz domacnosti. Béhem studia této problematiky jsme narazili na otazky,

které diskutujeme:

1. Je tato technologie dostate¢né 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 IASTIJL. Véfime, ze nova podoba socialni kontroly povede jednot-
livé uzivatele ke kolektivnim zpdsobUm, jak naklddat s energiemi a pruzné reagovat na vykyvy v sousedstvi
¢i managementu domacnosti. Hledame nové prostredky k budovani komunit gamifikovanym rozhranim,
které ndm demonstruje na stavu a sile avatard nasi schopnost uvazlivé spravovat domacnost.

IASTIJL se snazi obnovit jiz vymizelé hodnoty jako je socidlni fad, sousedska vzajemnost a cit pro ekologii, a
to formou novo-medialniho rozhrani, které pribéhem v pocitalové hre (svét avatard, kdy kazdy reprezentuje
jednoho obyvatele inteligentni domacnosti) nastavuje zrcadlo uzivateli domacnosti.
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ABSTRACT

The reason for conducting an experiment IASTIJL has been global permanent pressure of needs
for better smart home management. In the beginning, there was an ambition to create a platform
for better control of home management. The need should be enriching of simpler and more natu-
ral data visualization of the home. The graphics simpler information and naturally easy-understand
information has to cause that our users are finding a better spatial configuration. The new config-
uration is a step to change energy management in the home for better and more useful energy
performance. 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 relation-
ship 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 man-
agement and naturally the IASTIIL 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 IASTIJL tries
to refresh disappeared values such as social control, neighborhood 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.
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KONCEPT

Podstatou experimentalniho projektu je hra,
ktera vybizi obyvatele zkoumané bytové Smart
jednotky k tomu, aby se chovali udrzitelné.

Diky chytré interakci v bytoveé je

jednotce jsme schopni si vytvorit rovhocenného
partnera reflektujiciho nas zivotni styl - nas do-
mov. Hra je koncipovana jako nastroj pro sziti
se s technologii. Nejsilngjsi ambici je vytvorit
nastroj pro budovani digitalni intuice. Hra je
meédium pro pozorovani chovani obyvatel inter-
aktivni bytove jednotky.

Hledame nastroj ke kontrole nerovnocenné
spotrebe energie, kdy obyvatel miUze reflekto-
vat své vlastni chovani. Smart domacnost muUze

monitorovat chovani obyvatel. Pokud jsme
schopni prizpUsobit nasi spotrebu tak, abychom
méli lepsi performanci energii, je otazkou zda
feseni neimplementovat v komunité, ve ctvrti Ci
v sidle.

Experimentalni instalace nabizi videohru IASTI-
JL, kterd ma za cil

vytvoFit most mezi skute¢nym svétem a svétem
kodu. Nase videohra nabizi platformu ovliviu-
jici oba svéty: svét kdédu, kde pomoci videohry
spoluhrac sbira skére a skutecny svét, kde hra
motivaci skorovat ovliviiuje chovani obyvatel
zkoumané bytové jednotky. Experimentalni pro-
jekt je silné inspirovany holandskou uméleck-
ou skupinou De Stijl, ktera je znama svym
.koédovanim" zobrazené reality. Onen pfristup
rozsirujeme o 4 rozmer.

Prvni Uroven je koncipovany jako bézecka
draha s avatary. Kazdy avatar symbolizuje &le-
na domacnosti. Pro nas experiment byli vybrani
maximalné tfi avatari, coz je pro testovani max-
imalni pocet obyvatel jednotky. Kazdy avatar
dosahuje své rychlosti, ktera indikuje sbirana
data pomoci telefonu a wifi sité. Nejrychlejsi av-
atar je vitéz, ale to neznamena ze pokud je ne-
jrychlejsi z dané skupiny avatar0, Ze postupuje
automaticky do bonusového kola.







Statistickd data popisuji prdmérnou spotrebu.
Sesbirana statistickd data jsou rozdélena do
tfech skupin:

Skupiny jsou definované spotrebou - nejvyssi
spotteba, nejnizsi spotfebou a stfednimi hod-
notami. Na zakladé skére se méni také prostredi
scény, které odrazi dopad naseho jednani na
okoli. Scéna hry reflektuje ziskané skére, okoli
se nahodné méni kazdou epizodu kombinaci
kvétin,

rostlin a dalSich objektd utvarejicich prostiedi.

NasSe testovana jednotka IASTIJL je usazena v
pamatkové zéné nedaleko rezervace v centru
Prahy. Centrum Prahy je charakteristické jako
monofunkéni zéna bydleni, bez aktivnich eko-
nomickych procesu. Historické objekty maji nyni
dost mista na kumulovani technickych zafizeni
a infrastruktur, které se vyvojem stavaji mensi a
mensi.

Nase realizovand chytrd domacnost IASTI-
JL by méla prokazat, ze propojeni historické
konstrukce a inteligentni infrastruktury moze
byt vyhodnym feSenim pro rekonstrukce his-
torickych objekt0.

Chytra infrastruktura mdze podporit flexibilitu
energeticky naro¢nych budov.
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Hodnocen/ vstupu obyvatel v prvni drovni hry.

Sensory inteligentni infrastruktury sbiraji data o chovdni obyvatel chytré jednotky IASTIJL, kterd jsou zobra-
zena pomoci videohry IASTIJL. Jestlize je skore nizké, spotireba se bliZi k idedini performance energii a hrad
/ obyvatel mdze byt vtazen do druhého kola.
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BONUS LEVEL

Druha uroven hry je bonusova. Funkcionalita to-
hoto levelu muze byt inspiraci pro spolecnosti
jejichz cilem je udrzitelnost a jeji rozvoj. Virtualni
bonusove skore se stava motivaci pro hrace k
doslednému udrzitelnému zachazeni. Cas, kdy
budeme odmeénovat za uSetfenou Ci nesg
bovanou energii je hudba budoucnost;j

cast hry je pripravena napriklad prg

urad k odménovani

takoveho Usili treba zrovna poukazé

verejnou dopravou.
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