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Informacijske i komunikacijske tenhnologije i
njihov utjecaj na stambenu arhitekturu

Information Technology and its Influence

on Residential Architecture

Informacijske i komunikacijske tehnologije —ict
»inteligentni” prostori

interaktivnost

»pametni” domovi

U relativno kratkom razdoblju kompjutori su postali siroko rasprostranjeni i
prihvagzeni u arhitekturi, u procesu projektiranjai u svakodnevnom upravljanju
zgradama i gradovima. Predstavljeni su primjeri interakcije informacijske
tehnologije i arhitekture, od ,,inteligentnih prostora i zgrada” do interaktivne
arhitekture kao vizija budugnosti.

Information and comunication technology - ict
»intelligent” spaces

interactivity

,Smart” homes

In a short time computers have become widely accepted and used in
architecture, particularly in design and everyday building and town
management. This paper presents examples of an interactive relationship
between information technology and architecture ranging from ,intelligent
spaces and buildings” to interactive architecture as a vision of future.
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Uvop
INTRODUCTION

U stoljezu tehnoloskog napretka dosegli
smo nepoznat novi stupanj ljudskoga stanja.
Na poéetku 21. stoljeza javlja se novi nagin
»gledanja” arhitekture. Kompjutori imaju ve-
liku ulogu u tome. Napredna tehnologija dra-
stieno preoblikuje nagin na koji percipiramo i
ostvarujemo interakciju s okolisem. U relativ-
no kratkom razdoblju kompjutori su postali
siroko rasprostranjeni i prihvazeni u arhitek-
turi, u procesu projektiranja i u svakodnev-
nom upravljanju objektima i gradovima.

Da bismo se mogli baviti problematikom sta-
novanja, moramo znati tko su stanovnici gra-
da. Oni mijenjaju mjesto stanovanja, to su di-
namieke osobe koje zive u elektronskom svi-
jetu. Prisutna je golema potreba za komuni-
kacijom. WWW i interaktivnost pruzaju mo-
gugnost pronalazenja novih pristupa zivotu i
radu. Informacije gledamo na drukeiji nagéin,
fizieka lokacija vise nije ograniéenje. Trazi se
fleksibilnija i dinamiénija arhitektura gdje
konvencije proslosti zamjenjuju neke nove
konvencije digitalnoga doba u kojem zivimo.
Arhitekti rade u vremenu gdje sve vega brzi-
na, efikasnost i znaeenje mijenjaju nase shva-
#anje gradskoga prostora.

Uvodenjem kompjutora pojavljuje se ,,novi
arhitektonski rukopis”. On proizlazi iz vreme-
na u kojem zivimo, u doba promjena. Medij
promjena je komunikacija.

Samo izvedenu arhitekturu mozemo posjetiti
fizieki. Arhitektura u stanju virtualnosti mora
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biti prezentirana investitoru i budugim kori-
snicima na drukgiji nagin. Medutim, komuni-
kacija idejama mora biti uvjerljiva jer arhitek-
tura trazi vrijeme i novac da bi se iz projekta
transformirala u fizieku realnost. Investitor
treba priliku da se identificira s buduzom
zgradom i da zamisli projekt kao fizieku reali-
zaciju, te nagin da pronade odnos vlastitih po-
treba s projektiranim prostorom. Kompjutor
se pokazao idealnim posrednikom u vizualnoj
komunikaciji izmedu arhitekata i klijenata.
Danas se ta komunikacija uglavnom obavlja
preko monitora, ali uvodenjem virtualne
stvarnosti u podrueje arhitekture polako se
brisu granice izmedu fiziekoga i virtualnoga
dozivljaja arhitekture.

Mnoge se zgrade danas projektiraju na trodi-
menzionalnim CAD-sustavima i moguge ih je
posijetiti virtualno i prije izvedbe. Istrazivanje
virtualnih prostora danas posreduje u izvo-
denju zgrada, stoga virtualni svijet igra zna-
éajnu ulogu u interakciji arhitekata i njihovih
klijenata. Prilikom projektiranja u virtualnoj
stvarnosti kreiramo apstraktni prostor, ali u
virtualnom okolisu, pa emo projektiranjem
odnosno gradenjem u virtualnom svijetu iz-
bjezi mnoge probleme, ,zablude” i ,iznena-
denja”. Projektiramo (gradimo) u mjerilu 1:1.
Virtualnost nam omoguzava apsolutnu slobo-
du u projektiranju, neopterezenost éinjenica-
ma iz stvarnoga svijeta, ali takoder pruza mo-
gugnosti simulacije stvarnosti u svim kompo-
nentama.

Tu lezi velik potencijal potpuno uronjene vir-
tualne stvarnosti — immersive Virtual Reality.
Ona omogugava potpuno uranjanje u prostor
- aktivno sudjelovanje jest upravo ono sto je
razlikuje od svih ostalih medija. Korisnik po-
staje stanovnik virtualnoga prostora, a ne
samo pasivan promatraé. U virtualnoj stvar-
nosti nalazimo se u virtualnom prostoru, sto-
ga je dozivljaj gotovo identiean dozivljaju u
realnom svijetu.

Kad je virtualna stvarnost postala dostupna
PC-platformama, sve vise arhitekata moze
koristiti tu novu tehnologiju, i to ne samo za
prezentacije projekata vez i kao medij za pro-
jektiranje i modeliranje virtualnoga svijeta.
Virtualna je stvarnost podruéje koje otvara
nove moguznosti stvaranju i percepciji arhi-
tekture, pa &e u vrlo bliskoj budugnosti zasi-
gurno zauzeti mjesto koje danas ima monitor.
Uporaba imersivne virtualne stvarnosti za
kreiranje prostornih iskustava, koji su potpu-
no odvojeni od fiziekih konstrukcija, masa i
opipljivosti, donosi sa sobom velike promje-
ne.

Arhitekti moraju iskoristiti prednosti simula-
cija i komunikacijske tehnologije na najbolji
mogugi naein u fazi projektiranja. Da bi za-
drzali i poboljsali svoju ulogu u projektiranju
u buduznosti, arhitekti moraju koristiti kom-
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pjutor sve efikasnije. To ukljuéuje njegovo ko-
ristenje kao medija podrske koji ze asistirati
projektantu u podrugjima u kojima nema do-
voljno znanja ili kompetencije. Najoéitija apli-
kacija kompjutora kao medija jesu interaktiv-
ne simulacije. Istrazivanja i edukacija u arhi-
tekturi moraju dati vezi naglasak na upozna-
vanje kompjutora kao medija s razlieitim mo-
gugnostima.

INFORMACIJSKE | KOMUNIKACIJSKE
TEHNOLOGIJE U OKVIRU LJETNE SKOLE
ARHITEKTURE MOTOVUN

INFORMATION AND COMUNICATION
TECHNOLOGY WITHIN THE FRAMEWORK OF
THE SUMMER SCHOOL OF ARCHITECTURE
IN MOTOVUN

U sklopu medunarodne Ljetne skole arhitek-
ture Arhitektonskoga fakulteta u Zagrebu,
koja se vez 20 godina organizira u istarskome
gradizu Motovunu, istrazuju se, valoriziraju i
kreativno interpretiraju mogugnosti obnove i
uredenja arhitekture grada u okviru teme
»Tradicija i kreativnost”. Manipulacija pro-
gramom i lokacijom jest osnovno sredstvo
promisljanja. ,Radezi i projektirajuzi na sa-
mom mjestu otkrivamo kako je grad organizi-
ran i graden, tko su mu stanovnici, uz istovre-
menu spoznaju da svaki arhitektonski oblik
prolazi razvoj od osnovnog do vise ili manje
slozenog, odnosno dozivljava svoje minimu-
me i maksimume kroz vrijeme svog postoja-
nja. Ta einjenica temporalnosti sadrzana je u
svakom pojedinaénom obliku ili skupu arhi-
tektonskih oblika koji jednovremeno tvore
formu grada.

Prouéavajuzi svaki pojedini gradski oblik isto-
vremeno prouéavamo, planiramo i razvijamo
/simuliramo sadrzaje i formu grada. Razvija-
mo/simuliramo moguznosti mijenjanja nje-
gove mentalne slike. Vazno je zbog toga
spoznati odnos prostorno konstituirajuzih
elemenata grada, a to su ulice, trgovi, parko-
vi, setalista..., dakle svi drustveni (zajednieki,
kolektivni) prostori grada, tj. prostori socija-
biliteta i prostornih aktivnosti. Arhitektonski
oblici (zgrade i sl.) su konstituirajuzi elementi
tipologije preko kojih otkrivamo morfoloske
slijedove gradenja sto nas sve vodi prema ot-
krizu i spoznaji ideje o gradu. Istrazujugi na
ovaj nagin povijest arhitekture grada euvamo
i razvijamo koncepciju grada, s posebnom
paznjom oblikujugi njegove najvrednije dije-
love, vezugi tako tradiciju i kreativnost u trajni
kontinuitet.”"

Posljednjih pet godina kompjutor je osnovni
alat u radu. Na poeetku se radilo na doku-

1 Branko Kincl: Tema Medunarodne ljetne skole Mo-
tovun.

2 Ito, 1995.
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mentaciji o svakome pojedinaénom grad-
skom obliku, zgradi ili javhom prostoru unu-
tar fortifikacije grada.

Godine 1998. formiran je prvi trodimenzional-
ni kompjutorski model koji svake godine do-
punjujemo i usavrsavamo, dakle razvijamo.
Diskusija o prijedlozima rjesenja pojedinih
problema prenesena je u medij kompjutora
koji nas vodi u metode promisljanja suprot-
stavljene virtualne i realne slike grada (kom-
parativne metode — metode usporedne anali-
ze realne i virtualne slike grada). Radezi na
vise studija primjera (case study), provjerava-
ju se mogugnosti kroz kvalitetu, cjelovitost i
doseg takvoga rada u spoznajnom procesu o
prostoru (prirodnom i artificijelnom).

Iskustva rada primjenjujemo u postupku pro-
jektiranja.

INTELIGENTNI OKOLIS | PROSTORI

INTELLIGENT SPACES AND ENVIRONMENT

Uloga kompjutora ne prestaje materijalnom
realizacijom objekta. Upravo suprotno, kom-
pjutor mozemo Koristiti za kontrolu ne samo
stvaranja okolisa veg i naeina na koji taj okolis
dozivljavamo. lako oznaeavamo takve kom-
pjutorski kontrolirane prostore ,,inteligent-
nim”, ne smijemo to uzeti kao indikaciju su-
periornosti.

Sto je to ,,inteligentna kuza”? Ne postoji jed-
nostavna inteligencija, niti takva kuza ima
veze s intelektualnim kapacitetom. Mozda bi-
smo to mogli nazvati kvocijentom inteligenci-
je. Ono sto je danas izvedeno nije mnogo vise
od kolekcije high-tech (visokotehnoloskih)
uredaja.

Jos uvijek nismo pronasli prostor koji odraza-
va ideju zivljenja u elektronskom dobu. Elek-
tronika je, kako je to napisao Toyo lIto, ,,kao
more, kao valovi, kao dah zivota. Zivimo u
vremenu koje je nadislo mehanizaciju, ali nije
jos uvijek promijenilo funkcionalnu, i u tom
smislu mehanicistiéku organizaciju domova.
Elektronika je preokrenula formalne koordi-
nate okolisa u kojem zivimo”.?

Kako e izgledati elektronska kuza? Svakako
e biti razlieita od kuza s poeetka XX. stoljeza.
Ali i drukeija od danasnjih elektronskih kuga,
projektiranih da optimiziraju koristenje elek-
tronskih aparata koji minimaliziraju kuganske
poslove. On je jos (davne) 1989. pokusao dati
formu elektronskoj kugi u instalaciji ,,Dweling
for Tokyo Nomad Woman”.

Pogledajmo sto je dosad postignuto na planu
inteligentnih sustava:

1. TRON (Real Time Operating System Nu-
cleus), kugna tehnologija (temeljena na
projektu Kena Sakamure) u koju je inkor-
poriran svaki postojezi uredaj sto pove-
zava udobnost - od uredaja vezanih za

Sl. 1. Motovun - 3D model grada unutar zidina

Fig. 1 Motovun — 3D model of the town enclosed by
walls
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garderobu (ovisnost garderobe o vreme-
nu) do uredaja u kupaonicama koji prate
zdravstveno stanje korisnika.

2. Sigurnosni sustavi; protuprovalni, protu-
pozarni...

3. On line povezivanje sa sirokim podrue-
jem okolisa da se odagna svaki osjezaj
izoliranosti: nije ogranieeno samo na
grafieke informacije vez ukljuéuje i osje-
tilo njuha, sluha i osjeta.

4. Potencijalna samodovoljnost u odnosu
na solarne kolektore, procese biomasa,
turbina na vjetar i sl.

5. ,Pametni materijali” koji olaksavaju ek-
stenzivnu fleksibilnost i imaju mogug-
nost povezavanja iskustva, odnosnho
sposobnost ,,uéenja”.

6. Uredaji za zabavu upravljani daljinskim
upravljaéemili speech recognition susta-
vom (prepoznavanje glasa).

7. LCT (Liquid Cristal Technology) tehnolo-
gija koja je osjetljiva na kretanje moleku-
la, pa stoga omoguzava transfer svake
vrste informacija.

8. Kontrola klime i odrzavanja zgrade, uk-
ljuéujugi uredaje za automatsko gasenje
svjetla, pado detektora ljudske prisutno-
sti.

Danas se uglavnom sva primjena zadrzava ha
kontroli rasvjete, klime, sigurnosnim sustavi-
ma i tome sliéno.

Ozbiljno se radi na razvoju naprednih tehno-
logija koje bi u sljedezim godinama trebale
znatno utjecati na nas svakodnevni zivot. Tre-
nutaéno su najznaéajniji prototipovi digital-
noga doma Sun Microsystems ,,Dot-com” i
Microsoftov ,,Connected home”. Sunov pro-
totip koristi JINI tehnologiju, tzv. spontanog
umrezavanja, temeljenu na ideji JAVA pro-
gramskog jezika i platforme. S druge strane,
»Connected home” se temelji na Windows CE
platformi, koja je namijenjena upravljanju
malih umrezenih uredaja s poznatim, korisni-
ékim suéeljem Windowsa.

Obje tehnologije omogugavaju da kugni ure-
daji komuniciraju jedan s drugim, raeunala
upravljaju paljenjem i gasenjem svjetala, ure-
daji dojavljuju svoje stanje pagerima (dojav-
ljivagima) i sliéno.

Osobna raéunala u Sunovoj implementaciji
zamijenjena su uredajima s mogu&nosau pre-
gledavanja web sadrzaja, opremljenim malim
zaslonom i tipkovnicom zvanim WebPad. Kad
netko pozvoni navrata, WebPad koji se nalazi
kod stanara spaja se naweb kameru koja sni-
ma situaciju pred vratima. Stanar pritiskom
na tipku moze otvoriti vrata. Kad npr. pone-
stane hrane, stanar ze bar-kod eitacem prijezi
preko prazne kutije proizvoda i on ze auto-
matski biti dodan u bazu podataka nabavke
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digitalnoga doma. Prema potrebi, kontaktirat
#e jednu od dvije ameriéke kompanije za do-
stavu proizvoda narueenih putem Interneta
koje su trenutaéno prisutne na trzistu.

U sluéaju kvara na pojedinom uredaju, njegov
mrezni dio dojavljuje potrebne podatke proiz-
vodaeu ili servisu preko Mreze, koji tada
mogu poduzeti odgovarajuzu akciju. Mobilni
telefoni upotrebljavaju se za udaljeno uprav-
ljanje svim funkcijama digitalnoga doma kad
je stanar odsutan.

Ta bi tehnologija nedvojbeno trebala unapri-
jediti kvalitetu ljudskih zivota, ali ona isto-
dobno utjeee na privatnost, s obzirom na to
da bi tako ne samo poslovni nego i cjelokupni
aspekt ljudskoga zivota mogao potpasti pod
mogugi nadzor komercijalnih subjekata i ha-
kera. Usprkos prisutnim kritikama i cinizmu,
tesko je ignorirati einjenicu da se aplikacije
temeljene na umjetnoj inteligenciji pojavljuju
i preplavljuju masovno trziste.

Neki rastuzi problemi utjeéu na odluku o raz-
voju posebnih grupa uredaja. Veliko nei-
strazeno podrugje jest briga o starim osoba-
ma, sto je sve vegi problem jer se postotak
starih osoba povegava. Zatim, tu su samci i
prezaposleni parovi. Svi trebaju efikasne teh-
nologije koje maksimalno stede vrijeme. Saz-
relo je, dakle, vrijeme za razmisljanje o
plug-and-play interijerskim sustavima.

Implementacija nove tehnologije vez je poee-
la. Kompjutor je postao jednostavan uredaj i
srediste zabave, komunikacije i produktivno-
stinaposlui kod kuze. On se povezuje s video-
rekorderima, stereouredajima, televizorom,
sigurnosnim sustavima, grijanjem, kuha-
njem... Internetom. Svi veg pomalo koriste ra-
eunalo za biranje glazbe, filma, za igranje, za
provjere financijskog stanjaili trazenja kuhar-
skih recepata. Kompjutor postaje standardni
dio opreme stana, kao sto je to telefon.

Takve promjene kuzne tehnologije utjeeu i na
projektiranje stambenih objekata. Kompju-
torski kontrolirani ekrani bit ze ugradeni u
zgrade, pa arhitekti trebaju voditi raéuna o
polozaju ekrana, videozidova, surround-su-
stava (ozvuéenju), o polozaju gledatelja i slu-
satelja. Instalacije se moraju projektirati tako
da povezuju sve uredaje u kugi. Smanijit ze se
potreba za prostorima biblioteka, za smjestaj
stereouredaja, fax-aparata, prostora za spre-
manije ploea, CD-ovai recepata. Fotografije ze
se pohranjivati digitalno i pozivati putem ek-
rana kada ih pozelimo pogledati.

Bill Gates je u svoju kuzu ugradio Microsoftov
eksperimentalni sustav: ,Moja je kuza nagi-
njena od drva, stakla, betona i kamena. Moja
je kuza takoder naeinjena od silikona i soft-

3 Gates, 1995.-1996.
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warea. Instalacija silikonskih mikroprocesora
i memorije i softwarea koji ih €ini korisnima,
omogugzit ze da kuza primi neke odlike koje ze
interaktivha mreza donijeti. Ta je tehnologija
danas jos uvijek eksperimentalna, ali ze vrlo
uskoro postati opzeprivazena i cijenom prih-
vatljiva.”®

Posljednja tehnoloska dostignuza nisu ugra-
dena u kuzu samo za zabavu, kao npr. gleda-
nje filmova putem Interneta (video on de-
mand), vez vode kontrolu o grijanju, osvjet
ljenju, komforu, sigurnosti. ,,Moj cilj je kuza
koja pruza zabavu i stimulira kreativnost u re-
laksirajuzoj, ugodnoj atmosferi dobrodoslice.”

Posjetitelj u Gatesovoj kugi bit ze predstav-
ljen elektronskim pinom koji se zakaéi za od-
jeau i povezan je s elektronskim servisom
kuze. U sali za primanje nalazi se zid sa 24
monitora, slozenih 4 po visinii 6 po sirini zida,
svaki s ekranom od 40 inéa. Ti monitori rade
kooperativno u prikazivanju umjetniékih dje-
la, koriste se za zabavu ili u poslovne svrhe.

Elektronski pin koji posjetitelj nosi daje ,,ku-
#i” podatke o njemu: tko je i gdje se nalazi.
Kuga ze te informacije iskoristiti da se sretne
s posjetiteljem i anticipira njegove potrebe
sto je moguze nenametljivije. U buduzem raz-
voju pin ge zamijeniti sustav kamera s vizual-
nim raspoznavanjem, ali danas to jos nije mo-
guze. Kada je vani mraeno, pin osigurava
zonu svjetla koja prati kretanje kroz kuzu.
Slobodne su sobe u mraku. Prolaskom kroz
kuzu, svjetla se ispred osobe koja se kreze
postupno pojaeavaju, dok se ona iza nje po-
stupno gase. Na isti naéin kretanje pratii glaz-
ba. Moguze je takoder isprogramirati da se
film prikazuje u svakoj prostoriji simultano s
kretanjem. U sluéaju telefonskog poziva, zvo-
nit e samo najblizi telefonski aparat.

Najvaznije je da se korisnici ne sukobljavaju s
tehnologijom, ali je ona u svakom trenutku
spremna i dostupna. Ruéni daljinski upravljaé
dopusta korisniku upravljanje okolisem i kuz-
nim sustavom zabave. Daljinski upravljaé
prosiruje moguznosti pina. Konzola, ekviva-
lent tipkovnice, omogugava provodenje spe-
cifienih instrukcija; pojavljuje se diskretno
vidljiva u svakoj sobi. Karakteristiéan, lako
prepoznatljiv uredaj upozorit ze svakoga tko
ude u sobu da se identificira...

»Svaki kompjutorizirani sustav mora biti jed-
nostavan i prirodan za upotrebu. Ali jedno-
stavno je tesko. Kompjutori svake godine po-
staju jednostavniji za Kkoristenje, stoga ze i
pokusaji i greske na vlastitoj kuzi pomozi u
kreiranju sustava koji je uistinu jednostavan
za koristenje.””

4 Gates, 1995.-1996.
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PRIMJENA INFORMACIJSKIH | KOMUNIKACIJSKIH
TEHNOLOGIJA U PROJEKTU STAMBENIH
ZGRADA ZA ZNANSTVENE NOVAKE - BOROVJE

APPLICATION OF INFORMATION AND
COMUNICATION TECHNOLOGY IN
RESIDENTIAL HOUSING DESIGN FOR
JUNIOR RESEARCHERS IN BOROVJE

Sklop stambenih zgrada sa 120 stanova, izgra-
denih za znanstvene novake, na Borovju u Za
grebu izrazito je visokog standarda zivota u
privatnoj sferi, sto omoguzuje djegji vrtig, stu-
dentski klub, fitness centar, restoran, trgovina
mjesovite robe, knjizara i papirnica, praonica
rublja... Svi su sadrzaji smjesteni unutar zgra-
de. Specifiéan je i socijalni sastav ljudi: to su
mladi ljudi, samci, braéni parovi, male obitelji -
eventualno s jednim djetetom. U sociopsiho-
loskom smislu predani su znanosti i cjelodnewv
nom radu na fakultetu, te obvezama koje pro-
izlaze iz ugovora o statusu znanstvenoga no-
vaka (magisterij, doktorat). Zbog toga im je
pruzen taj visoki standard kako bi - kao izabra
na grupa mladih i perspektivnih ljudi i strue-
njaka - imali sto kvalitetnije uvjete zivota.

U informacijskom smislu izradeni su projekti
pasivne i aktivne opreme. Predvideno je spa-
janje posluzitelja - servera, radnih stanica i
osobnih raéunala — PC-ja. U objektima je
predvidena generieko strukturna mreza
(kombinacija telefon + raéunalo), zasnovana
na mreznoj tehnologiji (Ethernet tehnologija-
10BaseT, 100 BaseTx i 1000BaseSE). Sredisnji
dio mreze ¢ini Ethernet komunikacijski prek-
lopnik (Ethernet switch) koji ima 1000BaseSX
ulaz (optieki kabel koji osigurava najvezu mo-
gugu propusnost) i povezuje se s ostalim ak-
tivnim segmentima mreze te razine putem
24-nitnoga svjetlovodnog kabela. Od glavno-
ga preklopnika optiékim je kabelom ostvare-
na veza sa SRCE-m (Sveueilisni raéunski cen-
tar), a preko njega ostvaruje se veza s cijelim
svijetom.

Svaki stan ima dvije prikljuéne kutije sa po
dva UTP (standardni mrezni prikljueak) ili FTP
prikljuéka (telefon + raéunalo) i jednu svjetlo-
vodnu prikljuénicu. Na taj se nagin obavlja
profesionalna znanstvenoistrazivaékaili strue-
na djelatnost. U realnom se zivotu dogada dis-
perzija — promjenljivost radnoga mjesta, sto
proizlazi iz mogugnosti viseznaénog i slobod-
nog strukturiranja i organiziranja te profesio-
nalne djelatnosti.

Instalacije omogu&uju intervencije u organizi-
ranje privatnoga zivota — smart housing, za
poéetak kroz jednostavne zahtjeve, ali su go-
leme mogugnosti razvoja filozofije suvreme-
noga zivota (smart home - umrezena radna
mjesta plus osnovna oprema i uredaji u sta-
nu, kao sto su: grijanje, rasvjeta, kuzanski
aparati...).

=T -
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Sl. 2. Branko Kincl: Visestambene zgrade za
znanstvene novake, Borovje, Zagreb, 1997.-1999.
Primjer uvodenja komunikacijskih sustava: svaki stan
posjeduje vezu s Internetom, sto je osnova za rad
znanstvenih istrazivaéa.

Fig. 2 Branko Kincl: Apartment blocks for junior
researchers in Borovje, Zagreb, 1997-1999. Example
of a communication system: each apartment is
connected to the Internet as an indispensable
prerequisite for research.
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Sl. 3. Lars Spuybroek: Freshwater Pavilion
Fig. 3 Lars Spuybroek: Freshwater Pavilion

Sl. 4. Kaas Oosterhuis: Saltwater Pavilion
Fig. 4 Kaas Oosterhuis: Saltwater Pavilion

,HELSINKI VIRTUAL VILLAGE”

,,HELSINKI VIRTUAL VILLAGE”

IBM, Symbian, Sonera, Nokia i Digia udruzile
su se u stvaranju najvezega pilot-projekta im-
plementacije nove tehnologije - ,,Helsinki Vir-
tual Village”, smjestenoga u mirnom predgra-
du Helsinkija - Arbianrantai. Za otprilike pet
godina naselje bi moralo biti prva stvarna
beziena zajednica (Wireless community) na
svijetu. Inicijalno zapoeet na povrsini od
1 km?, dio je dugoroénoga plana razvoja gra-
da Helsinkija u suradnji s finskim Ministar-
stvom industrije. Naselje ze biti portal koji ze
omogugiti svakome stanovniku povezivanje
poslai kuznih aktivnosti, te ih povezati u uvi-
jek i svagdije dostupan Intranet.

U punoj operabilnosti naselje #e postati
testni centar za istrazivanje eksperimentalne
mobilne tehnologije i laboratorij za ispitiva-
nje modela poslovanja koji prate razvoj nove
tehnologije. ,,Naselje ze pomogi definiranju
modela poslovanja prilagodenih procesima
svakodnevnog zivota. Nagéin zivljenja diktirat
ze razvoj tehnologije, a ne obrnuto.”®

Zivot u ,virtualnom” naselju izgledat ze po
prilici ovako: beziéna tehnologija velike pro-
pusne mogi omogugit e ukljuéivanje kuznih
uredaja na udaljenosti, npr. prije nego sta-
novnik krene s posla kugi, ako usput zeli oba-
viti kupovinu, moze provjeriti artikle u
obliznjem duzanu, naruéiti ih i platiti prije
nego stigne do duzana. Ako pak zatreba tak-
si, nema potrebe rezi svoj polozaj. Sim kartica
u mobilnom telefonu povezana je s mrezom
naselja i digitalnom mapom koja ze taksistu
dati toenu lokaciju.

Sve ze to biti moguze i putem smart-telefona,
nove generacije mobilnih telefona opremlje-
nih operativnim sustavom Psion. Smart-tele-
fon je osobno raéunalo, palm-pilot, telefon i
osobni organizator - sve u jednom. Takav ze
uredaj biti brzi, svestraniji i jednostavniji za
koristenje.

»Pokusavamo izgraditi sliku, viziju buduzno-
sti pod utjecajem nove mobilne tehnologije.
Sada imamo fantastiénu priliku ne samo sa-
njati o tome vez i izgraditi je...”®

Informacijska revolucija je danas ta koja izazi-
va metamorfozu arhitekture i urbanizma. Di-
gitalne tehnologije transformiraju prirodu i
ciljeve arhitektonskoga razmisljanja i kreativ-
nosti, brisuzi odnos izmedu tvari i podataka,
izmedu realnog i virtualnog, izmedu organ-
skog i neorganskog, te nas vode u nestabilni
teritorij iz kojega se radaju bogate, inovativne
forme.

Kada se kompjutor koristi u podrugju umjet-
nosti i dizajna za istrazivanje granica moguze-
ga i pozeljnoga, on osigurava vrlo plodno tlo
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za teoretska i praktiena rjesenja za budug-
nost.

Poéinje se pojavljivati arhitektura koja ostva-
ruje odnos izmedu realno-aktualnog i virtual-
no-potencijalnog. Sve se vise spominju termi-
ni hibridizacija, architecture in between, bio-
nic architecture...

INTERAKTIVNE ZGRADE

INTERACTIVE BUILDINGS

Interaktivnost je sljedezi korak. Raéunalo po-
staje stroj koji konvertira opservacije izravho
u projekcije putem specijalnih softwarea. Ta-
kav nagin primjene raéunala omogugava pro-
jektiranje i izvodenje zgrada koje reagiraju di-
rektno na ponasanje korisnika, odnosno po-
sjetitelja.

Instalacija Christiana Moéllera Audio Grove
konvertira fizieki kontakt u zvuene i svjetlo-
sne efekte, dok instalacija Ocean koristi inter-
aktivni zvueéni i svjetlosni sustav koji registrira
kretanja posjetilaca unutar kompleksne pro-
storne instalacije.’

LARS SPUYBROEK | KAS OOSTERHUIS:
WATER PAVILLION - TEST INTERAKTIVNOSTI

LARS SPUYBROEK & KAS OOSTERHUIS:
WATER PAVILLION — INTERACTIVITY TEST

FreshH20 Expo, 1993.-1997., jest vodeni pa-
viljon i interaktivna instalacija, koncipiran
kao izlozba vode na otoku Neeltje Jans u Nizo-
zemskoj. Rezultat je privatno/javnog partner-
stva s nizozemskim ministarstvom transpor-
ta, Public Works i Water Management, locira-
noga u Zeelandu, na jugozapadu Nizozem-
ske.

»Tekuza arhitektura. Fleksibilna arhitektura.
Objekt zamisljen kao dinamieki sustav unutar
kojega postoji konstantna, kompjutorski
upravljana interakcija izmedu korisnika, oko-
lisa i samog objekta.”®

Vodeni paviljon je prvi veliki, kompleksni,
potpuno interaktivni trodimenzionalni okolis
ikada izveden. Objekt je koncipiran kao
izlozba vode na otoku Neeltje Jans u Nizozem-
skoj. To je permanentna struktura u kojoj nis-
ta nije predvidljivo, nijedan presjek nije jed-
nak i nijedan kut nije pravi kut. Vodeni je pa-
viljon zapravo velik i spektakularan trodimen-
zionalni multimedijski umjetniéki rad u kojem
su forma i sadrzaj intimno povezani. Struktu-
ra duljine oko 100 metara sastoji se od dva

5  Pekka Sinonen, osnivae i predsjednik Digije.

6  Val Rahmani, potpredsjednik Odjela za komunikacije
IBM-a.

7 Mdller, 1997.

8 Schwartz, |.: A Testing ground for Interactivity www.
azw.at/aust/soft_structures/allgemein/testing_ground.htm
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povezana dijela. Prvi dio, Freshwater Pavilion
(duljine oko 61 metar), koji je projektirao Lars
Spuybroek od nehrdajuzeg éelika, ima valovi-
tu, izduzenu tekuzu formu. Na njega se nado-
vezuje drugi dio, tamnosivi, zasiljeni i poligo-
nalni (duljine oko 42 metra) - to je Saltwater
Pavilion Kaasa Oosterhuisa.

U Freshwater Pavilionu ne postoji razlika iz-
medu horizontale i vertikale, izmedu podova,
zidovai stropova. Objektiizlozba se ispreple-
#U: magla se spusta, gejziri eruptiraju, voda
se ljeska i zapljuskuje, projekcije se ,,obrusa-
vaju” na posjetitelje, zrak je pun valova elek-
tronskoga zvuka... Podovi, zidovi i stropovi
uistinu se zakrezu, sto je jasno vidljivo izva-
na. Oblik paviljona je tekuzi kao i voda koja
protjeee kroza nj. Specijalni efekti nisu samo
pasivna zabava jer elektronikom ugradenom
u paviljon upravljaju posjetitelji. Eetvero lju-
di, svaki na svojoj razini, mogu transformirati
taj virtualni prostor. Prekidaei generiraju va-
love u projekciji mreze oko ruke ili noge koje
ih dodiruju. U Freshwater paviljonu sama pri-
sutnost posjetitelja dovoljna je za aktiviranje
softwarea jer samo kretanje djeluje na senzo-
re. Svaka akcija djeluje na razliéitim razina-
ma: ,lokalno” i istodobno u deformaciji
mreze, svjetla i zvuka. Svaki ¢in ima daleko-
sezne posljedice: sto vise ljudi, veza je aktiv-
nost i svjetlost brze pulsira kroz paviljon.®

Oblik Saltwater Paviliona je manje ekstre-
man. Postoje projekcije na polutransparent-
ne zidove i iza njih, ali prostor je statiean. U
tom paviljonu pojavljuju se razliéite forme in-
teraktivnosti. Posjetitelji mogu prolaziti kroz
3D-projekcije koje je dizajnirao Oosterhuis.
Vanjska mjerna stanica registrira podatke o
slanosti, vjetru, plimi i oseki u blizini Ooster-
schelde. Procesori prenose te informacije u
komande koje usporavaju ili ubrzavaju svjet-
lo i zvuk u unutrasnjosti, te utjeéu i na boju
svjetla. ,,Bioritam” kuge se razvija. Oosterhu-

9  Spuybroek, 1998.a
10 Oosterhuis, 1993.
11 Mitchell, 1995.-1997.
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is interpretira svoj paviljon kao skulpturalni
objekt koji se ponasa kao zivi organizam.™

Interaktivni prostori su definitivni put u bu-
duznost. ,,Pametne” zgrade su projektirane
da reagiraju na koristenje i gibanje, ali ne in-
terferiraju sa zahtjevima realnoga zivota kori-
snika. ,,Pametni” domovi su interaktivniji od
do-it-yourself instalacija, gdje snalazljivi kori-
snik moze povezati sve kuzne uredaje, zaba-
vu i sigurnosne sustave na kompjutorski kon-
trolni centar.

Progres dolazi, a nanama je da ga iskoristimo
na najbolji na¢in, ne pokusavajuzi zaustavlja-
ti ga. Potrebno je shvatiti ove promjene da bi-
smo mogli istraziti alternativnhu buduznost i
nazi moguznosti interveniranja, katkad eak i
pruzanja otpora, organiziranja, donosenja za-
kona, planiranja i oblikovanja vlastite buduz-
nosti. Sa sigurnoszu mozemo predvidjeti da
ze utjecaj digitalnih tehnologija u buduznosti
biti sve vezi i dovest ze do korjenitih promje-
na u naeinu ekspresije, komunikacije, razmis-
ljanja... Njezin razvoj postaje jedan od osnov-
nih tehniekih i dizajnerskih izazova.

Zivimo u doba velikih promjena koje se doga-
daju zapanjujuzom brzinom. Arhitekti, kao
jedni od nositelja kulture, moraju biti svjesni
sto te promjene donose.

LHArhitekti 21. stoljeza i dalje ze oblikovati, or-
ganizirati i povezivati prostore (realne i vir-
tualne) da bi zadovoljili ljudske potrebe. | da-
lje ze voditi raeuna o kvaliteti vizualnog i am-
bijentalnog okolisa. | dalje ze traziti funkcio-
nalnost, stabilnost i zadovoljstvo, samo ze
funkcionalnost biti vise stvar funkcioniranja
softwarea i dizajnerskih suéelja nego organi-
zacije prostora i izbora materijala. Stabilnost
®e sadrzavati ne samo fizieki integritet kon-
struktivnog sistema vez i logieni integritet
kompjutorskog sistema. A zadovoljstvo? Za-
dovoljstvo &e poprimiti nezamislive nove di-
menzije.”™



186

Literatura

10.

11.

12.

Bibliography

Baker, R. (1993.), Designing the Future, The
Computer Transformation of Reality, Thames
and Hudson, London

Beckman, J. (1998.), The Virtual Dimension,
Architecture, Representation, and Crash Cultu-
re, Princeton Architectural Press, New York

Bouman, 0. (1996.) Real Space in QuickTimes or:
Can architecture go Digit-all? http://www.nai.nl/
www_rig/RiQ_essey.html

Delig, A. (2000.), Kompjuterska grafika u arhi-
tekturi, doktorska disertacija, Arhitektonski fa-
kultet Sveueilista u Zagrebu

Gates, W. H. Ill (1995.- 1996.), The Road Ahead,
Plugged in at home, CD-ROM

Ito, T. (1995.), El Croquis, 71.

Kincl, B, Tradicija i kreativnost, Tema Meduna-
rodne ljetne skole Motovun

McMahan, A. (1999., veljaga), Interactive Space;
Archis, New Media http://www.archis.org/me-
dia_e_1999/media_9902_e.html

McMahan, A. (1999., travanj), Interactive Space:
Screenspace; Archis, New media http://www.ar-
chis.org/media_e_1999/media_9902_e.html

Mitchell, W. . (1995.-1997.), City of Bits, City of
Bits WWW Team, MIT, digital book http://mit-
press.mit.edu/e-books/City of Bits/

Moller, C. (1997.), Audio Grove, Interactive so-
und installation, Spiral Art Center, Tokio
www.arc.de/cm

Novak, M. (1992.), Liquid Architecture, Cyber-

space: First Steps, ed. Michael Benedikt, MIT
Press, Cambridge, Massachusetts

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.
21.

22.

23.

PROSTOR 2[24] 10[2002] 179-188 B.KINCLIALENKA DELIE Informacijske i komunikacijske tehnologije ...

Novak, M. (1995.), Transmitting Architecture,
Architects in Cyberspace, AD Profile, 118, London
Novak, M. (1998.), Transarchitectures and
Hypersurface: Operations of Transmodernity,
Hypersurface Architecture, Architectural De-
sign, 133, Academy Editions, London
Oosterhuis, K. (1993.), Salt Water Live, Behavio-
ur of the Salt Water Pavilion, Hypersurface Archi-
tecture, Architectural Design, 133, Academy Edi-
tions, London http://www.oosterhuis.nl
Prestinenza Puglisi, L. (1999.), Spaces in the
Electronic Age, Birkhauser, Berlin

Ruby, A. (1998.), Architecture in the Age of Its Vir-
tual Disappearance; interview with Paul Virilio,
Pariz, 1993., u: Beckmann, J.: The Virtual Dimen-
sion, Princeton Architectural Press, New York
Spuybroek, L.(1998.a), freshH,0 eXPO., u: Beck-
man, J.: The Virtual Dimension, Princeton Archi-
tectural Press, New York http://www.asa-art.com/
virtus/bionox.htm

http://www.v2.nl/DEAF/96/no des/NOX/textL.html
Spuybroek, L. (1998.b), Motor Geometry,
Hypersurface Architecture, Architectural De-
sign, 133, Academy Editions, London

*** Finns on the threshold of virtual village

*** MIT Home of the Future - House_n
http://architecture.mit.edu/house_n/

*** web magazine — Technology & Practice
http://architecture.mit.edu/house_n/web/
press/Technology%20-%20Home%
20Work.htm

*** web magazine: vision of the future
http://www.design.philips.com/vof/tocl/
home.htm

Znanstveni prilozi | Scientific Papers

Izvori
Sources

Izvori ilustracija
Sources of ilustrations

SlL.1 A. Delig

Sl.2 B. Kincl

SL.3 http://synworld.t0.or.at/
level3/text_archive/strategy.htm

Sl.4 Scwartz, I.: A Testing ground for

Interactivity
www.azw.at/aust/soft_structures/
allgemein/testing_ground.htm



http://www.nai.nl/
http://www.ar
http://www.ar
http://www.arc.de/cm
http://www.oo
http://www.asa-art.com/
http://www.v2.nl/DEAF/96/no
http://www.de
http://synworld.t0.or.at/
http://www.azw.at/aust/soft_struc

Znanstveni prilozi | Scientific Papers

Sazetak
Summary
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Information Technology and its Influence on Residential Architecture

This paper presents examples of interactive relation
ship between information technology and architec
ture ranging from ,,intelligent spaces and buildings”
to interactive architecture as a vision of future.
Advanced technology considerably modifies the
way we perceive and interact with our environment.
In a relatively short time computers have become
widely accepted and used in architecture, particu-
larly in design and everyday building and town ma-
nagement. Therefore architectural education and
research should place more emphasis on the explo-
ration of computer technology as a medium of va-
rious possibilities.

The Summer School of Architecture in Motovun, run
for the last 20 years by the Faculty of Architecture
from Zagreb, has dealt with the possibilities of town
renewal and architectural town development. It has
focused on the investigation, evaluation and creati
ve interpretation of these possibilities within the
overall topic entitled ,, Tradition and Creativity”. Di-
scussions of the proposed solutions for particular
problems have been transferred to the computer
medium which provides an insight into the methods
of contemplating the town from the two opposed
perspectives: the virtual and the real one (i.e. met
hods of comparative analysis of the real and virtual
image of a town). A number of case studies offer the
opportunity to check these possibilities by means of
the quality, coherence and scope of such work ulti
mately resulting in a new perception of the natural
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and man-made environment. The resulting expe-
rience should be integrated in architectural design.

The role of computer technology is not confined to
the physical completion of a building. On the con-
trary, computers can be used not only for the con-
trol of the way the environment is created but also
the way it is perceived. The time is not yet ripe to
talk about ,,intelligent” facilities. This aspect is, no-
wadays, mainly limited to light, air-conditioning,
security systems etc. However, advanced techno-
logy is currently being improved and it is reasona-
ble to believe that it is meant to have a considera-
ble impact on our everyday life in future.

The first example of IT implementation in Croatia is
a housing development with 120 apartments built
for junior researchers in Borovje, Zagreb. Projects
concerning the use of passive and active equip-
ment have been worked out by means of compu-
ters. The possibility of linking servers, work sta-
tions and personal computers is envisaged. Facili-
ties are equipped with a generic structural network
(combining a telephone and a computer) based on
the Ethernet technology thus facilitating scientific
research and professional activities.

Installations allow better organization of private
life (smart housing). Extensive possibilities of mo-
dern life development and improvements are to be
expected such as networked working places in ad-
dition to basic home equipment (heating, lighting,
household appliances...) contributing to the smart
home concept.
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This paper also presents the most ambitious pilot
project implementing new technology: ,Helsinki
Virtual Village”. It is situated in Arbianranta, a
quiet Helsinki suburb. In about five years it is sup-
posed to become the first wireless community in
the world.

Due to information technology revolution, architectu-
re and town planning are currently undergoing chan-
ges. Digital technology transforms the mode and ob-
jectives of architectural reflection and creativity. It
abolishes the relationship between the real and vir-
tual, the organic and anorganic paving the way to an
unstable area generating rich, innovative forms.
Interactivity is a next step. The computer is a machi-
ne capable of converting observations directly into
projections by means of special softwares. Such a
mode of computer application allows design and
execution of structures which react directly to the
behaviour of users —visitors. Interactive spaces are
a definite way into the future. ,Intelligent” buil-
dings are designed to react to usage and move-
ment without interfering with the real life require-
ments of the user.

Itis essential to understand these changes in order
to be able to investigate alternative future and find
the way to intervene or even resist, organize, pass a
law, plan and design our own future. There is no do-
ubt about the impact of digital technology on our
future; it’s role is going to increase and lead to fun-
damental changes in the way we express oursel-
ves, communicate, think...

BRANKO KINCL
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