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Plvodnim zamérem tohoto projekfu bylo vytvofeni sklenéné
stfechy na zficeninu kostela u Tachova. Pro zefektivnéni pro-
cesu navrhu jsem pouzival nahodné generované body, které
jsem se snazil rdznymi zplsoby spojovat, Vysledkem této ab-
strakini cesty je asi 15 rdznych systémd sklenénych trojdhel-
nikd, z nichZz Zadny nenf pFili§ vhodny pro funkéni zastieSeni
kostela.

Nahodnymi body ovSem vznikly zajimavé kompozice, které by
teoreficky mohly pFedstavovat prostor sam o sobé. Pos-
tupnou Gpravou ploch jsem pak vytvoFil mensi kapli, ktera
slouzi spiSe pro meditaci a modlitbu, nez pro slaveni msi.
Kaple nema presné definované umisténi v krajiné, ale mohla
by zpestFit nevyuzita méstska prostiedi. Je sloZzena ze dvou
systémd trojahelnikG: nahodné vytvorenych ploch uprostied
a lomenicové struktury, ktera je obepind jako narut.

Schéma procesu navrhu obazku vpravo:
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for (int ¢ = 0; c < pocet_novych bodu; c++)

{

{
if
{

{

}
}
}

}

vzdalenost 1 =
vzdalenost 2 =
for (int b = 0; b < pocet _novych bodu; b++)

(!'novebody[c].Equals (novebody[b]))

nejblizsi body.Add (novebody[c]) ;
nejblizsi body.Add (novebody[index1]);
nejblizsi body.Add (novebody[index2]) ;

list _bodu2 = nejblizsi body;
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Nasledujici  parametrické postupy byly
pouzity pro modelovani abstrakfniho dy-
namického prostoru, ktery by byl béznymi
navrhovymi postupy tézko realizovatelny.

Jedingmi  nastavitelnymi hodnotami
v prvnim systému parametrického
vytvaieni bodl jsou: poCet bodd, in
terval, ve kterém se body vytvare-
ji a tzv. "Random Seed”, Struktura
ale vytvari praniky pres cely objem.
V nasledujicim kroku byly tedy vy-
nechany bodu uprostFed télesa.

zdrojovy kod C#

private void RunScript (List<Point3d> body, List<dou-
ble> vzdalenost, int pocetbodu, double x, ref object
pocet novych bodu 2, ref object vyslednebody)

{

100000000 ; int pocet novych bodu = 0;

100000000; List < Point3d > novebody = new List<Point3d>();

for (int a = 0; a < pocetbodu; a++)
{

if (vzdalenost[a] > x)

vzdalenost 0 = Distance (novebody[c], novebody[b]); {novebody.Add (body[a]) ;
if (vzdalenost 0 < vzdalenost 1) pocet iévych bo§u++'3
0 7 | ;
}
vzdalenost 2 = vzdalenost 1; _ .
index? = indexl; vyslednebody = novebody;
vzdalenost 1 = vzdalenost O; _ .
indexl = b pocet novych bodu 2 = pocet novych bodu;
}
else }

(vzdalenost 0 < vzdalenost 2)

{vzdalenost 2 = vzdalenost 0;
index2 = b;}

Absence vnitFnich bodd@ ovSem vibec nevyreSila problém
prinikd a nekontrolovatelnou velikost nahodné vzniklych
trojahelnikd, Proto byl systém doplnén o podminku, Ze se
kazdy bod spojuje s nejblizSimi dvéma body.
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Struktura vznikla pomoci nejbliz8ich bodl byla roztFisténa na
priliS malé kousky. Do programu byl fedy integrovan parametr
pro vybér nejbliz§tho n-tého bodu. Timto zplsobem lze nas-
tavit spojovani kazdého bodu s 6. a 7. nejblizSim bodem nebo
8. @ 9. bodem atd.

NejdlleZitéjsi ¢ast zdojového kodu:

Point3d [] polel = new Point3d [pocet novych bodu];

Double [] pole_vzdalenosti = new double [pocet novych bodu];

List < Point3d > vysledny list = new List<Point3d>();

for (int d = 0; d < pocet novych bodu; d++)
{
for (int b = 0; b < pocet novych bodu; b++)
{
vzdalenost 0 = Distance (novebody[d], novebody[b]);

if (!novebody[d].Equals (novebody[b]))
{
vzdalenost 0 = Distance (novebody[d], novebody[b]);
pole vzdalenosti[b] = vzdalenost 0;
polel[b] = novebodyl[b];
}
else
{
pole vzdalenosti[b] = 10000000000;
}

}

Array.Sort(pole_vzdalenosti, polel);
vysledny list.Add (novebody[d]);
vysledny_list.Add(polel[n_ty_bod]);

vysledny_list.Add(polel[n_ty_bod + 17);
}

list bodu3 = vysledny list;
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SYSTEM IX SYSTEM IV SYSTEM XIV

Spojeni jediného bodu se vSemi ostantnimi Plochy vzniklé spojenim nejbliZzSiho a libovolného bodu Spojeni kazdého bodu s kazdym

7 SYSTEM XIl
. 2 Kazdy bod vytvori 3 dal$i a kombinaci téchto
SYSTEM XV
SYSTEM VII _ ' L bodl vzniknou & plochy tvofici dohromady
Body v obdélnfkovém gridu jsou nahodné posouvany ve Kazdy bod je posunut o urlifou vzdalenost ve sméru osy x; CtyFstény.

sméru osy z. az poté jsou body spojovany.
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SYSTEM XIll

Obdélnik je rozdélen na trojdhelnikovou mesh a kazdy bod je posunut o random vzdalenost ve sméru osy z.
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SYSTEM X SYSTEM VI SYSTEM Xil
Ke kazdému bodu jsou vytvoieny dalsi dva body Kazdy bod si vyftvoii dalsi dva body blizko sebe Kazdy bod vytvofi 3 dalSi body a kombinaci
v random vzdalenosti. a plocha se nahodné otodi téchto 4 bodl vzniknou & plochy tvofici dohro-

mady Cfyistény,
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SYSTEM XI

Kazdy bod si vytvori ve své blizkosti dalSi body v urcité
random vzdalenosti. Plochy se nasledné ototi - zkopiruji
kolem jedné z hran,
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4>

SYSTEM VI

V nésledujicim kroku byl kladen ddraz na névaznost ploch,
ktera se jevila jako rozhodujici pro dalSi postup.

Obdélnikova plocha je rozdélena na trojahelnikovou mesh
a body se stejnymi souFadnicemi jsou posunuty o stejnou
random vzdalenost.

Prvni pétina zdrojového kddu pro vybér shodnych bodd:

{
Point3d [] pole5 = new Point3d [pocetbodu * 2];
Point3d pomocny bod = new Point3d (0, 0, 0);

double sourad z = 0;
int pozice = 0;
int p = 0;

//1. cislo
{sourad z = list randomu[p] + vyska * vzdalenost[l] + bodyl[pozice].Z; p++;}
pomocny bod = new Point3d (body[1l].X, body[l].Y, sourad z);

pole5[1] = pomocny bod;
pole5[5] = pomocny bod;
//1. rada

for (int a = 2; a < (slider 2 - 1) * 6 - 3; a = a + 6)

{
pozice = a;
{sourad z = list randomu[p] + vyska * vzdalenost[pozice] + body[pozice].Z; p++;}
pomocny bod = new Point3d (body[pozice].X, bodyl[pozice].Y, sourad z);
pole5[pozice] = pomocny bod;

pozice = a + 5;
pole5[pozice] = pomocny bod;

pozice = a + 9;
pole5[pozice] = pomocny bod;
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Vychozi prostor je vytvoren pomoci nahodnych ploch vygenerovanych z pro-
gramu Grasshopper Byl pouZit systém nahodnych bodl, ktery vykazoval
nejlepSi vysledky - systém V. Vzniklé plochy bylo nutné dale upravit.

DETAIL
V modelu byly nereSitelné priniky, které bylo treba odstranit.
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Zmény nahodné generované struktury a odstrafiovani pranikd sklenénych tabuli

Pridani lomenicové struktury jako naruce pomahajici kapli uchopit
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Tato kaple neni koncipovana pro pravidelné slaveni bohosluzeb s velkymi pozadav-
ky na vybavenost interiéru. Sklo zde vyfvafri prostor sam o sobé a je urcen pro
oZiveni méstské struktury a pro meditaci nebo modlitbu. Kaple je volné prichozi.
Zvlastnosti tohoto objekfu je, Ze zde neni zadny rozdil mezi interiérem a ex-
teriéerem. clovék se zde ocitne, aniz by musel dverfmi vchazet dovnitt.
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“No¢ni" vizualizace

VYROBA MODELU

Pro fyzicky model byla vybrana polovina
kaple a model byl zhotoven v méFitku
1:20. Devadesat unikatnich ploch bylo vy-
Fezano laserem a opatfeno Cisly, kferé
odpovidaly Cislovani v modelu, Z cas-
ovych dlvodd ovSem nedoSlo k presnému
brouseni hran, bez kterého se model na-
konec ukazal jako nesestavitelny.
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Kaple je zaloZend na kontrastu dvou odlisnych systémd. Jsou zde zkombinovéany
nahodné plochy a lomenicova struktura. Uprostied prostoru je v podlaze zatlenén
kFiz - jediné vybaveni této kaple. Objekt je zaroven maximalné jednoduchy i sloZity.
Jediny material - sklo - zde pouZit pro prostorovou strukturu, kde kazdy dil je
unikat,

pohyb lidi

PLOCHY

o celkovovy pocet ploch: 208
o obsah sklenénych ploch: 450 m?

« vSechny frojlhelniky jsou rovinné, neni vyuzito ohybaného skla

v jednom nebo ve dvou sméreh

. predpokladana tloustka skla: 30 mm

o maximalni délka hrany: 3500 mm

« vSechny plochy az na lomenicovou strukturu jsou unikatni, kazda

ma své vyrobni dislo

o plochy by k sobé byly lepeny na hranach; vSechny spoje ve

vrcholech by mély hranu minimalné 10 cm vytvorenou pomoci
prisetnice rovin
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Pri navrhu byl kladen ddraz, aby jedingm pouzitym materialem
bylo sklo. Jediné tak by nebyla naruSena neomezena Cistofa pro-
vedeni. Pokud by ovSem mefoda lepeni skel na hranach nestacila,
byly by pouZity kovové stycniky. VSechno sklo je zde nosné a musi
pirenést vSechna zafizeni,

Krok 1: odstranéni prostorovych pranikd

Varianta 1: kovové stycniky

AS454

Varianta 2: prlsetnice rovin ploch a vytvofeni
spoletné hrany pro lepeni

Varianta 3: osazeni v ocelovych ramech
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Podobny projekt ve svété zatim nema obdoby, profoZe narazi na
obrovské statické problémy, coZ pofvrdila i vyroba modelu. Soutasné
uplatnéni konstrukéniho skla je nejcastéji ve formé sklenénych nosnikd
nebo stén, které se véfSinou lisi konstrukcnimi spoji, ale ne zakladni
geometrii. Nikdy nevznika tak dynamicka prostorova struktura,

Tento projekt se snazi pfijit s novym pohledem na pouZziti skla, i kdyz
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PouZiti komponentu “Image Sampler” pro vybér bodd dle obrazku

https://www.youtube.com/watch?v=6MgVxSjpPc8

Ateliér Florian, konzultace: doc. Ing. arch. Milo$ Florian, Ph.D., MArch. Marie Davidova, Ing. arch. Luka$ Kurilla



Lubomir Jezek ¥2—" \ \]

STUDIO FLOIW S8\

INTERIER
LA
POHLED ZESHORA 1:50

~ADDEA o N s 4 o [

PLOCHY by NP =
—_— N NN A=A T g
2\ o Za s AR A= T2

; 3 ’ S i |/ \ \ / v R =, A AR AN =

/ I 4 | : ) b= S N DS 8N o=

P 2 ol / Y, Al L o e N T A A T A N

X . = N o Nema o

= A AMﬁéAdﬂmﬁ

/ T
j d |
ﬁOHLEmm/EAsn KAPLE

NOCNI VIZUALIZACE



