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Digitally enhanced design






Kto sme

V kreativhom studiuv Subdigital zapdjame vypoctové
technoldégie do tvorby architektiry, dizajnu a umenia.
Vytvdrame sofistikované materidalne objekty, ktoré
stelesnuju vizie nasich klientov a uvadzajo do praxe
nas autorsky vyskum.
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Sme tim architektov, dizajnérov a programatoroy,

ktori veria, Ze dizajn veci okolo nds by mal reflektovat
sUCasnuU spolo¢nost, umenie, vedu a technolégie.

Sme sUcéastou akademického vyskumu, spolupracujeme

s univerzitami a sami na nich pésobime. To ndm
poskytuje neustdle nové pohlady na projekty, ktorym
sa venujeme vo svojej praxi. Spdjame akademickyU pédu

so svetom biznisu.
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Jan Pernecky

Tomas Tholt

Venuje sa generativnemu a parametrickému
navrhovaniu architektiry a dizajnu,
programuje a tvori interaktivne instaldcie.
Absolvoval studium architektdry na FA STU
(2007), VSVU (2008), Bratislava a $tudoval
na Arkitekturskolan KTH (2003), Stokholm,
Die Angewandte (2011), Viedenn a UMPRUM
(2019), Praha.

Zalozil vyskumnu platformu rese arch
(2010), zorganizoval a viedol desiatky konfe-
rencii, workshopov a predndsok po celej
Eurdpe. Je autorom slovenského a ¢eského
pavilénu na 13. vystave architektury,

La Biennale di Venezia (2012). Vedie
globdlnu online vzdeldvaciu platformu

rese arch Sessions (2015), ktord vyuzivaju
univerzity a profesiondli na vyuku parame-
trického dizajnu.

P&sobi na medzindrodnej scéne, uéi archi-
tekturu, parametricky dizajn a programo-
vanie na viacerych univerzitdch a nezdvis-
lych podujatiach, predndsa a publikuje

o tedrii architektiry. Spoluzalozil kreativne
Studio Subdigital (2016), kde v time aplikuje
poznatky a zruénosti z experimentdlnej

a akademickej ¢innosti.

Venuje sa architekture, dizajnu, vypocto-
vému navrhovaniu, umeniu a akademickej
¢innosti. Jeho aktivity prepdja zdujem

o generativne a parametrické ndstroje,
digitdlnu vyrobu a sucasné koncepty tvorby.
Absolvoval studium architektdry na FA STU,
Bratislava (2014), studoval na ETSAM,
Madrid (2012) a CITA KADK, Kodari (2016).

Vyskumu a pedagogickej ¢innosti sa venuje
v rdmci postgradudineho studia na FA STU,
tieZ ako ¢len platformy rese arch (2015).
Publikuje, z4¢astnuje sa akademickych
projektov a konferencii, predndsa a vedie
workshopy o vypodtovom navrhovani

a architekture. SpoluzaloZil kreativne studio
Subdigital (2016), kde v time aplikuje
poznatky a zru¢nosti z experimentdlnej

a teoretickej ¢innosti.
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Co robime

Kazdy nas projekt je unikatny. Neopakujeme sq,
inovujeme, hladdme nové postupy a pouzivame
najmodernejSie technolégie. Nase projekty
stoja na datach. Data zbierame, analyzujeme

a kreativne spracovdvame. Odhalujeme nimi
vztahy a kontexty dnesného sveta a na konci
dna prindsame to, ¢o si na zaciatku mnohi
nevedeli ani len predstavit.

Digitdlnymi technolégiami do kreativneho procesu
vndsame nové moznosti, idey a posUvame nimi
hranice tvorby. Nasimi ndstrojmi su algoritmy,
vdaka ktorym vytvdrame unikdtne koncepty

a sucasné vyrobné technolégie vyuzivame na
maximum ich moznosti. Materidly volime nielen
kvéli ich vlastnostiam, ale aj emdcidm, ktoré pri
dotyku vysielajud.

Pracujeme so sietou overenych doddvatelov, ktori
sU profesiondlmi vo svojich odboroch. Chceme, aby
ste sa na nds mohli spolahnit.

Odovzdanim projektu sa nasa prdca nekondi.
Zostdvame tu pre vds, ak nds budete potrebovat.
KaZzdy nds vystup sme pripraveni aktualizovat,
transportovat a poskytovat mu kompletny servis,
aby sme tym predizili jeho aktudlnost.

Na zaciatku stoji vizia a zdmer klienta. A potreba
tUto viziu transformovat do materidineho sveta tak,
aby ju bolo mozné prezentovat, lepsie pochopit
alebo priamo aplikovat. Potrebu klienta
transformujeme na riesenie, ktoré prekond jeho
ocakdvania.

Nasa prdca zacina premenou vizie na abstraktny
dizajnérsky koncept. Pokradujeme zberom ddat

a programujeme algoritmy. Pri nasej autorskej
tvorbe ich vyuZivame na premenu idey na materidine
dielo, ktorého sa nakoniec mézeme dotykat,
interagovat s nim a tak sa myslienka klienta stéava
pristupnou.
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Pri parametrickom navrhovani
predstavuje velkU ¢ast kreativnej
prdce vyvoj ndvrhového softvéru
a zber dat. Dobré vstupné data
sU zadkladnym predpokladom
spravneho navrhového procesu

a zmysluplného vysledku. Malou
zmenou vstupnych parametrov
moézeme ziskat mnozstvo verzii
navrhu, ktoré nam automaticky
vygeneruje nds parametricky
softvér. Vystupy je mozné
raciondlne vyhodnocovat podla
dopredu znadmych kritérii. V tejto
faze vyberieme jednu alebo viac
verzii a softvér automaticky
vygeneruje data pre vyrobu
digitalnymi nastrojmi - vyrobno
dokumentdciu vytvara pocitac
pre iny pocitac.

Vdaka parametrickému navrhovaniu dokdzeme vyrobit
nevidané veci. Drzime kontrolu nad nesmierne kompliko-
vanymi projektami a formami, pretoze sme ndteni ich
rozdelit na mnozstvo malych, dobre popisanych abstrakt-
nych Uloh. Parametrické ndstroje dovoluju navrhovat stovky,
alebo qj tisice plnohodnotnych alternativnych rieseni. Tymto
spdsobom je mozné vyberat najlepsie varianty alebo
vyrdbat unikdtne produkty prispésobené kazdému

klientovi zvlast.

Pri konvenénom navrhovani dizajnér prechddza postupne
cez niekolko navrhov, ktoré adaptuje a prekresluje
manudlne, az kym nendjde najlepsie rieSenie. To je casovo
ndroc¢né a vyzaduje nadludské Usilie pri napifiani véetkych
ocakdvani. Vyrobnid dokumentdciu takéhoto projektu
vytvdra ¢lovek pre iného ¢loveka.
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Interaktivny
prezentacny
dizajn









Zadanie

Nd&s klient JTRE hladal pdtavy marke-
tingovy ndstroj na prezentdciu
projektu Eurovea Tower. Napriklad

aj ako pomécku pri predaji 350 bytov,
ktoré v projekte vzniknd. Nadchli sme
sa pre myslienku, podla ktorej si prvy
slovensky mrakodrap zaslidzi nieco
viac ako iba zmenseny model. Malo
tak vzniknut dielo, socha reprezentu-
juca nadéasovost, luxus a technolo-
gicku vyspelost, ktorymi sa chce pysit
aj samotnd architektura.

Technologické
rieSenie

Objekt sme od zaciatku vnimali ako
stihly ikonicky monument tyciaci sa
do vysky. Ako dominantny prvok sme
vyuzili jeho vertikdlne rebrd, krizujice
jednotlivé poschodia. Aby bolo mozZné
model pouzivat na prezentdcie

s animovanymi vizudlnymi efektami,
vytvorili sme v jeho vnUtornej ¢asti na
mieru tvarovany LED displej. Vdaka
tomu je mozné zvyrazriovat jednot-
livé byty, celé poschodia, vytvdrat
ambientné efekty simulujice dennu
dobu, alebo ndladu pocasia. Efekty
generuje na mieru naprogramovany
softvér a spustaju sa pomocou
iPadovej aplikdcie s priatelskym
pouzivatelskym rozhranim. Jedno-
duché ako hracka. A rovnako putavé.

i

Marketingovy ndstroj na
podporu predaja 389

luxusnych bytov.



Model sa ovldda prostrednictvom
intuitivnej aplikdcie, ktord umoznuje
nielen animované podkreslenie
jednotlivych bytov a ich skupin,

ale qaj filtraciv a vyznadenie podla ich
parametrov, akymi sU pocet izieb,
podlaznd plocha, obsadenost,

¢i cena. Priamo pred divdkom

sa tak ako na povel rozsvecuju oknd
v priestoroch, ktoré splfiaju

jeho kritérid.

Subdigital / Prezenta&né objekty / EUROVEA TOWER MODEL

Materialy

Materidly sme volili s ohladom na
vysledny dojem luxusného
umeleckého artefaktu — sochy. Skelet
je vyrobeny laserovym vyrezdvanim

z ocele a doplneny je o sklené a plexis-
klové ¢asti. Vdaka presnému parame-
trickému vypoctovému navrhovaniu
a preciznej digitdlnej vyrobe sme ho
dokdzali ocistit od nadbytoénych
technologickych detailov. Vyroba sa
tak zefektivnila ¢asovo, aj mate-
ridlovo. Kazdy diel md& svoje presne
uréené miesto a cely model skladdme
ako velky Tetris.

Transportovatelnost

Délezitou sucastou zadania bola
transportovatelnost modelu. Je
vyraznou dominantou kazdého prie-
storu. Ako marketingovy ndstroj
putoval niekolkymi vystavami

a showroomami. To je mozné vdaka
jeho jednoduchému rozoberaniu

a opdtovnému skladaniu. Pre
bezpecny transport sme pripravili
prepravné obaly, chrdniace vsetky
Casti modelu od elektroniky, malych
a krehkych ¢asti, az po pohladové
materidly so $pecidlnou
povrchovou Upravou.

17






Funkcionalita

1

Prezentujuci méze zvyrazrovat
konkrétne byty, alebo ich filtrovat
na zdklade réznych parametrov,
akymi sU pocet izieb, podlaznd
plocha, obsadenost, ¢i cena.

Pre dotvorenie atmosféry modelu
je mozné zapnUt ambientné
efekty, simulujice den, noc,
prechod sInka po oblohe

alebo obla¢nost.

Okolie budovy je stylizované.
Infrastrukturu a prilahlé budovy
zobrazuje v ndznakoch, ¢im
nechdva vyzniet dominantnost
samotnej stavby.

Model sa skladd zo 46 modulov
jednotlivych podlazi, o zabez-
pecuje jeho jednoducht sklada-
telnost, transportovatelnost

a udrzbu.

Elegantny podstavec nie je len
stolom, na ktorom tento kus
umenia stoji. Je jeho sucastou
tak, aby pod¢iarkoval samotny
mrakodrap a dotvdral jeho okolie.
Je tvoreny horizontdlnymi
platiiami a skupinou Sikmych
stipikov, indpirovanych korefimi,
ktoré nesu stavbu. Tie sU para-
metricky navrhnuté tak, aby
posobili ako zlozitd splet, ale boli
pritom vyrobené z jednoduchych
prvkov. Dbdme na kazdy detail.

Subdigital / Prezentaéné objekty / EUROVEA TOWER MODEL 19



Material
a realizdacia

« skelet rezany laserom z ocele

« detaily doplnené sklom
a plexisklom

« interaktivne podsvietenie bytov
adresovatelnymi RGB LED pixelmi

« podstavec z ocele s parametricky
optimalizovanou struktUrou néh

« ovlddanie prostrednictvom
iPad aplikdcie

« prepravné boxy

Technické
parametre

o 46 podlazi

« 3500 dielov

+ 5000 LED pixelov
« Sirka 2000 mm

+ dizka 3000 mm

e vySka 2 000 mm




o VEREJNA PREZENTACIA

Moduly poschodi sa ukladaju jeden na druhy IXPO 2019, Bratislava
okolo centrdinej osi. Td zdroven poskytuje

Najvaési technologicky festival na Slovensku,
kde bol model prvykrdt predstaveny verejnosti.

priestor pre napdjacie a dédtové kdable, ktoré su

tak ukryté pred
Dni architektury a dizajnu 2019, Bratislava

Verejne spristupneny v Primacidlnom paldci.

pozorovatelom.

Jednotlivé ¢asti sa skladaju presnym
zacvaknutim alebo skrutkovanim do jedného Biela noc 2019, Bratislava

pevného celku. Pri mnozstve elementov, Doplneny o $pecidlnu interaktivnu animovanu hru
z ktorych sa model skladd, je potrebnd presnost pri prileZitosti zndmeho festivalu svetla.

vyroby v stotindch milimetrov. JTRE showroom. Bratislava
I

Tu md svoje stabilné miesto a tvori vyraznt dominantu
klientskeho showroomu vyznamného developera.
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Zadanie

Pri prezentdcii konceptu novej elek-
trickovej trate potreboval nds klient
silny ndstroj, ktory by tUto radikdlnu
viziu demonstroval. Ndstroj, ktory
bude vzbudzovat dostatoénu pozor-
nost, plnit vysoky technologicky
Standard, pracovat s redlnymi urbani-
stickymi a dopravnymi ddtami

a zdroven sdm pdsobit ako vizia
buducnosti.



Technologické
rieSenie

Model sme vyhotovili ako podrobnu
pulzujicu zmenseninu mesta so
véetkymi délezitymi urbanistickymi
detailami. Simuluje rediny pohyb
mestskej hromadnej dopravy dnes,
aj v buducnosti. Vdaka hologra-
fickému efektu vytvdra putavu
futuristicky ildziu kombinovanu

s priestorovym zobrazenim
mestskej Struktury.

Materidaly

Nosnd konstrukcia je vytvorend

z trubkovych ocelovych rdmoyv, ktoré
sme generovali parametrickym soft-
vérom. Vdaka tomu nadobudla
komplikovany tvar pripominajici
troleje, no zachovand zostala

aj dostatoéne pevnd konstrukcia.
Projekénd plocha mapy pozostdva

z navrstveného plexiskla, do ktorého
sU vygravirované horizontdlne vrstvy
mesta. Animdcia infrastruktiry

sa zobrazuje na 84-palcovom displeji
s rozlisenim 4K, umiestnenom pod
nimi.

Model sluzi na zobrazenie trds a demonstrdéciu
dopadov novej elektri¢kovej trate navrhovanej

developerom.

Nasa verzia hologramu dostala hibku za pomoci
vrstvenia plexiskla. Vdaka tomu vtahuje divacku

pozornost priamo do mapy mesta.

Hologram

Nasu verziu hologramu tvori

15 vrstiev mapy vygravirovanej
priamo do transparentnych dosiek.
Tie sme navrstvili na seba a vytvorili
tak efekt posobivej priestorovej
projekénej plochy. Animdcia, ktord
sa na plochu projektuje, méze zobra-
zovat rézne scendre vyvoja dopravy
v meste a umoznuje ndsmu klientovi
prezentovat jeho pldnované zdsahy
aich vplyv na existujicu
urbanistickd struktiru.

Transportovatelnost
a aktualizovatelnost

Model je jednoducho rozoberatelny

a vdaka prepravnym obalom je
mozny jeho bezpedny prevoz. Situdcie
zobrazované na jeho ploche vieme na
zdklade novych vstupnych ddat aktua-
lizovat na dialku. Pri kazdom
transporte tiez zabezpedujeme
preventivny servis.
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i

Aktudlna animdécia zobrazuje plan
budiceho rozvoja elektri¢kovej trate

na Vajanského ndbreZi v Bratislave.

Funkcionalita

1

Jedineénd technolégia hologramu
umoznuje zvyraznovat budovy

a topografiu mesta s efektom
hibky.

Animované podsvietenie zobra-
zuje rézne urbanistické situdcie
v hlavnom meste.

Mapu doplifia animovand kontex-
tovd plocha s minimapou regiénu
a informdciami o prave zobrazo-
vanych prvkoch mestskej
dopravy.

VsSetky elementy sU vyhotovené
s dérazom na precizne detaily.

Holograficky efekt je dosiahnuty
15 vrstvami gravirovanych plexis-
klovych panelov.
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Technické
parametre

* 20 km? mesta

« animované zobrazenie mestskej

hromadnej dopravy v rozliseni 4K

« existujuce, pldnované a vyhladové

trasy MHD v prehladnych
schémach

e Sirka 1300 mm
. dizka 2100 mm

Material
a realizdacia

« ocelovd podnoz

« 15 navrstvenych gravirovanych
plexisklovych panelov

« 84-palcovy displej s rozlisenim 4K
» vykonny minipoditac

« prepravny box




Model je mozné aktualizovat a pravidelne

servisovat. Je rozoberatelny a transportovatelny.

VEREJNA PREZENTACIA

Dni architektury a dizajnu 2019, Bratislava
Verejne spristupneny v Primacidlnom paldci
v Bratislave.

Ako prezentacny centralny objekt umiestneny
v niekolkych administrativnych centrach

v Bratislave.

(Tower 115, Panorama Bussiness,
Landererova 12 Bussiness)
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Nhbreavis



Zadanie

Spolo¢nost HB Reavis nds oslovila, model so softvérovym rieSenim tak,
aby sme vytvorili interaktivny model aby bolo mozné zobrazovat dnesny
Bratislavy, na ktorom by mohla urbanizmus mesta sucasne s viziou
prezentovat svoje existujuce, jeho buduicnosti.

qj pldnované developerské projekty.
Prijali sme vyzvu prepojit priestorovy



Softvérové riesenie

Pod priesvitnym modelom mesta
zobrazuju interaktivnu animdciu tri
velkorozmerové displeje s vysokym
rozliSenim. Animdcia zobrazuje domy,
cesty, rieku, parky, ale aj autd,
autobusy, elektri¢ky a chodcov.
Dokonca aj stromy sU na svojich
skutocnych pozicidch. Vdaka
ovlddaniu prostrednictvom iPadu je
mozné na mape zvyraznit obchody,
Urady, restaurdcie, kaviarne, autobu-
sové zastdvky a konkrétne devel-
operské projekty klienta HB Reauvis.

K budovdm klienta je mozné zobrazit
vjazdy, vstupy, prijazdové trasy

z réznych smerov a pesie dochddz-
kové vzdialenosti. Vetky tieto efekty
sU animovanéa su lubovolne kombi-
novatelné. Na mape sa zobrazuje

podrobné textovd a obrazovd Venujeme sa kaZzdému detailu.
Iegendo k aktl'vnym efektom a sprie— Napriklad ovlddaci iPad md na chrbte
vodnd kontextovd obrazovka ponuka logo HB Reavis a vklada sa do

slide show fO‘tOgI’OﬁI' a videi nabijacieho otvoru v rdme modelu.

k aktudlne prezentovanému obsahu. Tam ho fixuje skryty magnet.

Model je moZné prepinat do viacerych

jazykov a Udaje sa automaticky aktu-

alizuju. Obsah textov a sprievodnej Servis a modularita
grafiky mdze klient menit na dialku

cez internet. Priamo pri navrhovani modelu sme

pocitali s potrebou jeho transportu,
jednoduchého servisu a aktualizdcie.
To vSetko po odovzdani povazujeme
za samozrejmu sucast nasej doddvky.

K modelu sme dodali prepravné obaly
na mieru, vdaka ¢omu ho dokdzeme
bezpecne a jednoducho presuvat na
eventy aj mimo Slovenska.

Vytvorili sme moduldrne riesenie,

0 &o znamend, e mdzeme upravit

a aktualizovat asti softvéry,
Model slUzi ako pomécka pri prezentdcii hardvéru, podstavca, aj samotného
nehnutelnosti v zéne Nové Nivy a celého modelu mesta. Klient od nds dostdva
nového bratislavského downtownu, rieSenie, ktoré dokdzeme
v ktorom bude k dispozicii priestor pre udrziavat vidy aktudlne.

70 novych spolo¢nosti, 33 000 pracovnych

miest a 14 000 novych rezidentov.
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Model disponuje 175
animovanymi efektami.



Funkcionalita

1

Farebne podsvietit a zvyraznit
je mozné celé mestské Casti,
alebo jednotlivé bloky budov.

Budovy klienta HB Reavis je
mozné vyznadit a prezentovat
samostatne.

Zobrazené su funkéné a oddy-
chové zény, parky, ihriskd,
Sportoviska.

Zobrazuje sa pesia dostupnost,
dopravné tepny, aj vstupy

a vjazdy pre automobilovu
dopravu.

Softvér simuluje mestskd, viakovd
a lodnu dopravu v jej redinych
grafikonoch.

Je mozné vyznadit délezité body
obcianskej vybavenosti, akymi su
Urady, posty alebo Skoly.

Fyzické budovy v modeli sU rozde-
lené prirodzene podla mestskych
blokov, vdaka ¢omu je mozné
ktorykolvek aktualizovat vzdy,
ked sa v nom udeje
architektonickd zmena.
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Technologickeé
rieSenie

Model spociva na podstavci, ktory
ukryva niekolko pocitacov a dalsich
hardvérovych komponento, zabez-
pecujucich potrebni vypoctovu
kapacitu pre plynult animdciu dat vo
vysokom rozliSeni 3 x 4K.

Strednd Cast - nosnd konstrukcia

- je tvorend ocelovymi nohami,
ktorych tvar sme optimalizovali para-
metrickymi softvérmi. Projekénd
plocha s troma 4K displejmi je zapus-
tend v rdme z ustupujicich vrstiev
drevaq, skla a ocele. Vdaka tomu
pdsobi vrchnd ¢ast modelu stihlo a
jednoducho. Model je dizajnovym
solitérom v lobby novych priestorov
najvacsieho slovenského developera
(Office roka 2020).

Budovy umiestnené na obrazovkéch
maju vysoku detailnost a jednotny

vzhlad materidlu.

Ol
LY

Technické
parametre

Sirka 1600 mm
dizka 2 800 mm
vyska 700 mm
hmotnost 350kg

3 x 65-palcovy displej
25 milidénov pixelov

175 animovanych efektov

Material
a realizacia

3D model z akrylu a polyuretdnu
3D tlag, laserové rezanie, frézovanie
podstavec z ocele, skla a dreva

prepravné boxy

Pre vietky ¢asti modelu sme vyhotovili

prepravné boxy, vdaka ¢omu je

jednoducho transportovatelny.

1195 budov
14 km?2 ciest
2 500 automobilov

200 autobusov, elektriciek
a vlakov na ich skutoénych
trasdch

5 000 chodcov
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VEREJNA PREZENTACIA

MAPIC 2017, 2018, 2019 Cannes

Veltrh s ndvstevnostou 8 000 hosti, 240 zdstupcov
retailovych retazcov, 2 000 developerov a 1000
investorov z celého sveta (jediny model tohto druhu
na celom veltrhu).

Dni architektury a dizajnu 2018, Bratislava
Verejne vystaveny v bratislavskom Primacidlnom
paldci.

Loby HB Reavis, Bratislava
Tu mad svoje stabilné miesto a je pristupny ndvstev-







SECTION
MODEL

Prezentacny rez buducou
autobusovou stanicou,
ndkupnym centrom

a administrativnou vezou

Rdno prist autobusom priamo do prdce, dat si kavu

v kaviarni, po pracovnom ¢ase na rovnakom mieste vybavit
ndkupy a este si méct zacvicit v zelenom prostredi.

To vSetko v priestoroch jedinej budovy. Takéto benefity svojho
projektu potreboval komunikovat developer HB Reavis pri
projekte Stanica Nivy. Rez budovou s hravym dizajnom bol
idedlnou formou prezentdcie a zdroven elegantnym prvkom
vSade tam, kde sa objavil.

KLIENT: HB Reavis
ROK: 2017

TYP: Animovany model
STAV: Navrh a realizacia
FOTO: Lenka Cisarova

hbreavis @&
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Zadanie

V Bratislave vznikd autobusovd
stanica spojend s ndkupnym centrom,
trznicou a administrativnou budovou.
Jej developer HB Reavis potreboval
odprezentovat a zndzornit Siroké
spektrum sluzieb a moznosti vyuZitia,
ktoré sa nachddzaju pod jednou

strechou. Nasou Ulohou bolo vytvorit
putavy objekt, prezentujici prave
tieto benefity za pomoci jednoduchej
animdcie v schematickom priereze
budovou.



Animovany rez budovou disponuje
drziakom, ktory mé potrebnuU nosnost,
ale pésobi jemne a vzdusne. Vdaka tomu,
Ze je vizudlne atraktivny zo vietkych
pohladov, je mozné umiestnit rez nie len
na stenu, ale aj do priestoru. Vysledny
produkt je mozné prendsat a indtalovat
v réznych prostrediach bez potreby

rozoberania a kalibrécie.

Decentny detail, ktory dokdze upUtat.

Spodnd €ast obrazovky
je nendpadne brandovand logom
projektu. Vytvorené je

podsvietenim frézovaného dreva.

Technologické
rieSenie

Zdakladom projektu je 75-palcovd
obrazovka s animdciou rozdelenou
na 3 segmenty, 3 formdty
rozprdvania pribehu. Nad riou je
umiestnend vrstva z frézovanej
preglejky, ktord zobrazeniu priddva
priestorovy reliéf a upriamuje na
animdciu. Zakryté zariadenia neod-
putavaju pozornost, no ani
neskryvaju technologickut vyspelost
modelu.

Material a vyroba

Tvar vyrezov sme navrhli za pomoci
parametrického softvéru. Jednotlivé
otvory sme frézovali ako priestorovy
reliéf, co ndm umoznilo vytvorit

hibku — vyrazno struktoru so zlozitymi
tvarmi a detailmi, a pritom pdsobiacu
mdkko a prirodzene. Siahli sme po
uslachtilych prirodnych materidloch,
ktoré nenarusaju dej animdcie,
posobia prijemne na dotyk a vyjadruju
hodnoty a estetiku pripravovanej
budovy z dielne londynskeho studia
Benoy. Zapinanie je vyrieSené cez
radiovy ovlddad, takze celok ostdva
Cisty, bez tlacidiel alebo

viditelnych kdblov.

Servis a modularita

Rez budovou sme dodali v prepravnom
boxe. Dokdzeme ho jednoducho trans-
portovat a vystavovat na stene, zabu-
dovany do obkladu, ale aj volne stojaci
v priestore. Samozrejmostou

je moznost aktualizovat animdciu

a kompletny servis, aky ponUkame

k vSetkym nasim projektom.
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Technické
parametre

+ Sirka 80 mm

- dizka 1800 mm
» vySka 1200 mm
« hmotnost 35 kg
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Material

a realizdcia

« frézovand dyhovand drevend preglejka
» ocelovy drziak

« 75-palcovy displej

+ 5-minUtovd animovand sekvencia

+ prepravny box




Divdka na animdcii sprevadza postava Tonyho,
fiktivneho architekta, ktorého stddio sidli
v administrativnych priestoroch nad

autobusovou stanicou.

Rdno sa autobusom dopravi do budovy, kipi si
ranajky v kaviarni a odchédza do préce. Podvecer
za nim pride jeho rodina, spolu urobia rodinny
ndkup a Tony si odchddza zadportovat na zelené
ihrisko na streche budovy. Cely svoj denny rezim

si tak zabezpedi na jednom mieste.

Tvar jednotlivych otvorov sme navrhli za pomoci
parametrického softvéru. Drevend doska

je frézovand na CNC strojoch z digitdlnych
podkladov, vdaka ¢omu sme mali pInd kontrolu
nad tvarom a sklonom hrdn otvorov. Dosiahli sme

tak vyrazny, ale stdle elegantny celkovy vyraz.

VEREJNA PREZENTACIA

MAPIC 2017, 2018, 2019 Cannes

Veltrh s ndvstevnostou 8 000 hosti, 240
zdstupcov retailovych retazcov, 2 000 devel-
operov a 1000 investorov z celého sveta.

Dni architektiry a dizajnu 2018, 2019 Bratislava
Verejne vystaveny v galérii Archa a v bratis-
lavskom Primacidlnom paldci.

Loby HB Reavis, Bratislava od 2017
Tu md svoje stabilné miesto a je pristupny
ndvstevnikom spolocnosti.
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Zadanie

Najvyssiu budovu nie len v Polsku, ale aj
v Eurépskej Unii stavia vo Varsave nds
klient HB Reavis. Varso Place pozostdva
z 53-poschodovej veze z dielne renomo-
vaného architektonického Studia
vFoster + Partners a dvoch nizsich
budov s 21 a 19 poschodiami. Nasou
Ulohou bolo vytvorit model, ktory
dokdze komunikovat obciansku vybave-
nost lokality v okoli projektu Varso
Place.



Technologické
rieSenie

Model pozostdva z dvoch vrstiev:
projekénej plochy tvorenej 75-pal-
covou obrazovkou a transparentnymi
3D modelmi vo vysokom rozliseni.
Model sme doplnili o dalSiu 85-pal-
covU kontextovl obrazovku, ktord
zobrazuje podrobné informadcie

o obcdianskej vybavenosti v okoli
aktudine prezentovanych budov.

Servis

Samozrejmostou je jednoduchd aktu-
alizovatelnost a servis pocas celého
Zivotného cyklu projektu.

Modely budov maju vdaka presnej

3D tladi vysokd mieru detailu.

Softvérové riesenie

Transparentny model sme podsvietili
interaktivnou animaciou. Té zobra-
zuje budovy, lokdcie alebo trasy
mestskej hromadnej dopravy, ktoré si
prezentujUci navoli prostrednictvom
iPad aplikacie. Prezentovat tak méze
samotné budovy projektu Varso
Place, dopravné uzly v ich okoli, alebo
napriklad bezproblémové spojenie

s varSavskym letiskom, Zelezni¢nou

a autobusovou stanicou.

Vyberom na oviddacom iPade je mozné
vyznadit zvolené obchody, budovy, alebo
trasy mestskej hromadnej dopravy.
Podrobné informdcie o nich sa zobrazuju
na kontextovej obrazovke umiestnenej

vedla modelu.
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Technické
parametre
« 3irka 1100 mm

. dizka 1800 mm

« vyska 900 mm

« hmotnost 100 kg

Material
a realizacia

« podstavec z lakovaného dreva
a nehrdzavejucej ocele

75-palcovy displej

« 400 budov vyrobenych detailnou
3D tlacou

+ 40 animovanych efektov
« ovlddacia aplikdcia pre iPad

» kontextovd externd obrazovka

Funkcionalita

1

Farebne podsvietit a zvyraznit
sa daju celé mestské casti, alebo
jednotlivé budovy.

Varso Place je mozné vyznacit
a prezentovat samostatne.

Zobrazené sU funkéné a oddy-
chové zény pre obyvatelov, parky,
ihriskd, Sportoviska.

Softvér simuluje, mestsku
prepravu v jej redlnych grafiko-
noch a zobrazuje aktudine
odchody spojov z okolitych
stanic.

Vyznadit je mozné dblezité body
obcianskej vybavenosti, akymi

sU Urady, posty, skoly, ale qj
reStaurdcie a kultdrne zariadenia.

Model sa ovldda prostrednictvom
iPadu a doplfiujdce informdcie

sa zobrazuju na externej kontex-
tovej obrazovke.

Tento model prvykrét zobrazuje

aj podzemné trasy metra.
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02

Architekturaq,
vystavnictvo
a dizajn

Venujeme sa architekture,
navrhujeme a realizujeme
produktovy dizajn,
scénografiu, aj komplexné
vystavné rieSenia s pridanou
hodnotou









O vystave

Nd&zov vystavy Human by Design
odkazuje na vyznam dizajnu pri
adaptdcii ¢loveka na meniace

sa podmienky pri preziti ludského
druhu. Coraz &astejdie podujeme
volanie po zmene nazerania na
spolo¢nost, zmene pristupu k svojmu
okoliu a prirode. To sU otdazky,

s ktorymi sa snazi vysporiadat qj
dizajn. Ten sa dnes odkldna od
komeréného navrhovania produktov
ku koncepcidm, ktoré dokd&zu

reflektovat a zohladriovat aspekty
udrzatelnosti, ekologickosti

a Setrnosti. Vystava prezentuje
uvazovanie o socidlnych a metodolo-
gickych inovdcidch v dizajne cez
tvorbu sUcasnej generdcie dizajnéroy,
architektov a umelcov z celej Eurépy.



Panely boli navrhnuté ako bunky jedného
organizmu. Ich sklon aj velkost boli podriadené
imagindrnej zvinenej ploche tvorenej mnoZstvom

do seba zapadajucich polygondlnych segmentov.

Koncepcia rieSenia

Jednotlivé expondty sa vyjadruju

k téme vystavy réznorodymi
sposobmi. Na vystavnom systéme
prezentujeme predmety, fotografie,
odevnu kolekciu, ale aj filmy alebo
softvér. Navrhovali sme systém, ktory
¢lenity priestor vystavy zjednoti, ale
nepotlaci vystavené projekty.
Vystavné panely tvoria organickd
krajinu buniek, pricom Ziadne dve
nemaju identicky tvar, ani rozmery.

V duchu témy vystavy sme prijali
myslienku modularity a opakovanej
pouzitelnosti, ktoru sme sa rozhodli
preniest do priestoru vystavnej
plochy. Panely sme generovali para-
metrickymi postupmi tak, aby respek-
tovali nielen rozsah vystavenych
objektov, ale qj priestor, v ktorom sa
expozicia nachddza.

Navrhovaci proces

Kazdej bunke sme prisudili velkost,
ndklon a vysku v zdvislosti od jej
pozicie a Ulohy v priestore. S pouzitim
vlastného parametrického ndvrho-
vého softvéru sme vygenerovali
vrchné drevené panely spolu s ich
ocelovymi zdkladriami. Tvar

a distribUcia n6h je vizudlne kompli-
kovand, ale zdroven optimalizovand
na efektivne vyuzitie materidlu pri
zachovani maximdlnej nosnosti.

Vystavné panely aj ich podnoZe sme generovali
za pomoci parametrickych softvérov. Podnoze
boli pre nds zdrover estetickym experimentom,
kde sme do kontrastu kl&dli zaoblené, na seba
nadvdzujuce tvary buniek a les Stihlych ostrych
ndh, z ktorych kazdd zviera so zemou iny uhol

a neexistuje nijakd pravidelnost v ich usporiadani.
Zdaroven su vdak optimalizované s ohladom na
spotrebu materidlu pri zachovani dostatoénej
nosnosti. Kazdy jeden vystavny panel s podnoZou
je unikdt s tvarom a sklonom zodpovedajdcim

potrebdm vystavovaného objektu.
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Technologické
rieSenie

Zabezpedili sme vyrobu vystavného
systému, frézovanie, laserové rezanie
a zvdaranie materidlov, rovnako
grafiku a potlac¢ informaéného
systému. Expoziciu sme previezli

a instalovali v priestoroch galérii.
Sucastou doddvky bola aj koordindcia
tridsiatich vystavujucich autorov tak,
aby do seba zapadli vSetky casti celku
a vytvorili atraktivny a zrozumitelny
vystavny projekt.

Materidl a realizacia

« 55 vystavnych panelov réznych
velkosti

« frézované preglejkové dosky

« ocelové podnoze

« projektory a prehrdvace s automa-
tickym prehrdvanim bez rusivych
prvkov

« tablety vstavané do vystavného
panelu

« dizajn pripraveny pre jednoduchy
transport a reinstaldciu v réznych
priestoroch

Zabezpecovali sme riedenie na klvg, ¢o v tomto
pripade znamenalo nielen ndvrh a realizéciu,
ale aj zber dat, komunikdéciu s vystavujucimi,
transport, indtaldciu vo vystavnom priestore, jej
servis aj deinstaldciu. O vystavu bol v Bratislave,
aj vo Viedni velky zdujem ndvstevnikov a vyslUzila
si pozitivne ohlasy. Mali sme tU Cest, Ze samotny
ndés architektonicky pristup bol prezentovany ako

jedno z diel vystavy.

Diagramy, popisky a grafiku sme
realizovali priamo na dreveny
materidl technolégiou UV tlace.
Dosiahli sme tak vyraz ¢istého,
prirodzene pdsobiaceho rieSenia

bez rusivych zasahov.

Panely sme povrchovo upravili, &m
sme zjemnili kresbu dreva a dosiahli

odolnost voci poskriabaniu.




VEREJNA PREZENTACIA

Galéria Satelit, 2019, Bratislava
Premiéra vystavy bola v galérii Satelit
Slovenského centra dizajnu.

MAK - Museum fir angewandte Kunst,

2020, Vieden

Vystava sa predstavila v adaptovanej podobe
v MUzeu Uzitkového umenia (MAK) vo Viedni.










Zadanie

Na zacdiatku projektu stdla idea
klienta priniest prvotriedne fyziotera-
peutické cvic¢enia ludom pracujicim

v kanceldridch, ktori sa chct hybat aj
pocas pracovnej doby. Nasou Ulohou
bolo navrhnut tvar a materidlové
prevedenie takéhoto ndstroja

a predefinovat spésob oddychu

v kanceldridch. Vysledok mal priniest

komplexny balik cvi¢eni ako sluzbu,
ktord zvysuje kvalitu pracovného
prostredia. Napokon, nemala to byt
len skrinka na odloZenie rehabili-
taéného nddinia, ale aj esteticky

a aktivny doplnok kanceldrie

21. storodia.



Realizdacia

Set je vyhotoveny z tvarovanych
preglejkovych pldtov a distancnych
medzivrstiev z recyklovanych
textilnych panelov. Kazdy diel je iny,
spolu na seba vsak nadvdzuju

a vytvdraju organickd Strukturu.
Takéto rieSenie doddva Eddyparku
charakter a pomdha ho odlisit od
podobnych produktov konkurencie.
Vyraznym tvarovanim spolu s udrza-
telnym materidlovym konceptom

a spolocensky zodpovednou vyrobou
v chrdnenej dielni sme podporili
identitu znacky.

Pouzitie

Eddypark definuje v pracovnom
prostredi zénu pre cvi¢enie. Je mozné
pouzivat ho na individudlne cvic¢eniq,
ddlezitou suéastou konceptu je viak
aj nastavenie typu cvic¢enia kazdému
pouzivatelovi prostrednictvom
aplikdcie, videi alebo cez cvi¢enie

s trénerom.

Koncepcia rieSenia

Zdakladnou poziadavkou bola
ergondmia pouzivania. Pri tvarovani
formy sme preto vychdadzali

z rozmerov a spdsobu pouZitia

a uchopovania rehabilita¢ného
nddinia. Pri tvorbe estetického
konceptu sme sa inSpirovali tvarom

a stavbou stavcov chrbtice, ktoré sa
seba napdjaju vo vrstvdach. Ergono-
mické principy sme spracovali v para-
metrickom ndvrhovom softvéri do
jednotného systému. Ziskali sme tak
ndstoj, vdaka ktorému sme mohli
hladat najvhodnejsiu formu spomedzi
mnoZzstva generovanych variantov.
Umoznil ndm tiez menit mnoZstvo,
zlozZenie a typ cvicebného ndradia bez
potreby ndro¢ného prekreslovania.
Verzie Eddyparku sme generovali
automaticky, jednoduchou zmenou
vstupnych parametrov.
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O klientovi

Crafting Plastics! je oceriované
dizajnérske Studio, orientované na
vyskum inovativnych materidlov a ich
pouZitie v praxi. Svoju aktudinu
tvorbu zameriavaju na vyvoj a diza-
jnérsku aplikdciu materidlu Nuatan,
bioplastu pozostdvajiceho zo 100 %
obnovitelnych zloZiek, ktoré pri
rozpade nevytvdrajo mikroplasty, ani

neprispievaju k ¢lovekom spdsobene;j
klimatickej zmene. Prdve materidl
Nuatan sme mali parametrickou
fotostenou odprezentovat na
prestiznom spoloenskom podujati.



Kazdy diel steny je osadeny do
konstrukcie pod vlastnym
Specifickym uhlom. Tie sU presne
matematicky vypocitané

a zabezpedlujy, Ze vysledny celok

bude pésobit prirodzene dynamicky.

InSpirdcia prirodou

Prirodné javy a parametrické navrho-
vanie maju mnoho spolo¢ného. Tak,
ako prirodné formy vznikaju vplyvom
mnozZstva vonkajsich a vnutornych sil,
navzdjom sa ovplyvnuju a tvoria
zlozZity systém, rovnako pracujeme pri
parametrickom generovani objektov.
Navrhujeme ich nepriamo tym, Ze
definujeme sily, ktoré ich vytvoria.
Bioplast, ktory vo forme panelov tvori
hmotu instaldcie, md povrch
pripominajuci nepravidelné prirodné
ornamenty. Je to tak kvéli procesu
vyroby - lisovaniu z granuldtu
réznych farieb a priehladnosti.
Zdaroven tento materidl vdaka svojej
rozlozitelnosti smeruje k vizii
produkcie s pozitivnym dopadom.

Parametrické
navrhovanie

Pri ndvrhu sme sa nesnazili zopa-
kovat konkrétnu prirodnU formu. N&s
spdsob uvazovania vyzaduje désledné
pochopenie toho, ako konkrétny jav
funguje, aby sme ho ndsledne
dokazali pocitacovo simulovat

a vytvorit tak Uplne nové, zlozité, ale
dobre zdévodnené riesenie.

S pomocou vypoctovych ndstrojov
vieme pracovat a navrhovat na Urovni
simuldcii prirodnych systémov -
nastavujeme sily a vplyvy, vdaka
ktorym vznikaju tvary a formy
podobne ako v prirode. Takymto
spésobom mdme dobru kontrolu nad
kazdou malou castou zloZitej
dizajnérskej formy.

Vyroba prototypu

Pre overenie toho, Ze véetky Casti do
seba sprdvne zapadaju, sme vytvorili
zmenseny model z laserom vyre-
zanych ocelovych platniciek. Kazdy
diel tejto skladacky je natoceny inak,
pricom uhol natocenia kazdej z plat-
ni¢iek je matematicky presne defino-
vany. Tak mdme nad procesom navr-
hovania aj vyroby absolUtnu kontroluy,
vdaka ktorej celok pésobi dynamicky,
prirodzene, vizudlne zloZito a bohato.
Rovnako, ako tvary formované prirod-
nymi silami.

Ak raz porozumieme javu, ktorym sa indpirujeme,
nie je pre nds problém definovat ho matematicky.
Nie ako samotnu formu, ale ako princip, ktory
formu generuije, tvori. Najzaujimavejsie pre nds je,
Ze ked mdme vytvoreny takyto algoritmus,
mdZeme v rychlom slede automaticky vytvarat
[ubovolné mnoZstvo simuldcii a ndvrhov

jednoduchou zmenou vstupnych parametrov.
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Zadanie

Tento objekt sme vytvorili ako darcek
a podakovanie nasim kolegom,
partnerom a priatelom.

Navrhli sme malU skladacku z dvoch
materidlov, ktord nema ani jeden kdsok
rovnaky. ZloZité tvary dielov
demonstruju vizualitu, ktord mdme radi
a ukazuju techniky, akymi zvykneme
pracovat s tvarmi a materialmi.



InSpirdcia
prirodou

Pri navrhovani bola jasnou inSpirdciou
snehovd vlocka. Nie tak kvéli tvaru,
ktorym sme sa k nej vyslednym
dizajnom priblizili, ale mytom, ze
ziadne dve vlocky nie sU rovnaké.

V prirode to v skuto¢nosti neplati, pre
nds ale tdto predstava vytvorila
vyzvu. Vytvorili sme 400 unikdatnych
hlavolamov z dvoch réznych mate-
ridglov, ktoré sa daju vzdjomnou
kombindciou poskladat milionmi
réznych sposobov (presne

396 010 000).

Parametricky spbésob navrhovania
ndm umoznil vytvorit 100 odlisnych

kusov hlavolamu.

Parametrické
navrhovanie

TakUto unikdtnost ndm opdt
umoznilo parametrické navrhovanie,
vdaka ktorému sme mohli vyge-
nerovat velké mnoZstvo Struktdr tak,
aby bola kazdd ind a napriek tomu
boli vzdjomne kombinovatelné.
Vyvinuli sme dizajnovy proces defino-
vany ako sled pravidiel a parametrov,
ktoré generuju tvary. Vyslednou
formou takéhoto procesu nie je len
jeden objekt, ale séria - rodina
objektov, ktoré su si podobné a maju
podobné vlastnosti.

Vyroba

Realizdcia pozostdvala iba z lasero-
vého rezania vsetkych 400 kusov do
tabul z plexiskla a ocele. Nasi klienti

a zndmi dostali vzdy Styri lubovolné
diely a v rukdch tak drzali origindlny
hlavolam, ktory sa po jeho poskladani
menil na ozdobu, alebo unikdtny sperk.
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Podpora pri
softvérovom
navrhovani

Navrhujeme a implementujeme
softvérové rieSenia na optimalizdciu
dizajnérskych a architektonickych
procesov. Pracujeme v programoch
Rhinoceros & Grasshopper,

v jazykoch Rust, Processing a dalsich







GRASSHOPPER

Sme experti na softvér uréeny
pre parametrické navrhovanie

dizajnu a architektuiry

Grasshopper (sucast CAD softvéru
Rhinoceros) je vSestranny ndstroj —
vizudlny programovaci jazyk, ktory sa
stal standardom v experimentdlne;j
architektonickej a dizajnérskej praxi
a v inovativnych stddidch. Pracuje na
principe vytvdrania parametrickych
a generativnych algoritmov, ktoré
produkuju zlozité geometrie, ale
umoznuju aj optimalizaciu prevadz-
kovych, materidlovych,
konstrukénych, statickych, svetlo-
technickych alebo ekologickych Gloh.

Pouzitie

V praxi sa ¢asto vyuziva v koncepénej
fdze navrhovania architektury, napri-

klad na navrhovanie vzorov a struktur
pre fasady a interiérové prvky, ale tiez

pri komplexnych urbanistickych
simuldcidch, akymi sU analyza
dopravy, zatienenie alebo optimali-
zdcia hustoty zastavanosti.

Medzi pokrocilé pouzitie aplikdcie
Grasshopper patri parametrické
modelovanie pre konstrukéné inzi-
nierstvo a architekturu, ked zmena
vstupnych ddt automaticky vygene-
ruje nové raciondlne a optimadlne
rieSenie a vyhotovi vyrobni doku-
mentdciu. Je tieZ mozZné generovat
velké mnozZstvd variantov a z nich

automaticky vyberat optimadlne podla
analyz svetlotechniky, spotreby energie

alebo ekonomickych ukazovatelov.

Grasshopper
Consultancy

Jednou zo sluZieb, ktoré poskytujeme
nasim klientom, je podpora parame-
trickych programov Rhinoceros

a Grasshopper. DokdZzeme poméct
pri vyvoji a priprave ndstroja na
rieSenie architektonickych, ale qj inzi-
nierskych Uloh nasich klientov. Vieme
spolupracovat s ich internym
koncept-timom, ale dokdzeme dodat
aj kompletné rieSenie na klu¢

a vyvinUt grasshopperovy skript,
ktory riesi konkrétny problém. VSetky
zruénosti, ktoré vyuzivame pri vlast-
nych projektoch, vieme poskytnut
ako sluzbu aj nasim klientom.
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STAND-ALONE SOFTVER

Tvorime softvérové rieSenia
pre komplexné dizajnérske
alebo architektonické Ulohy

H.U.R.B.A.N.
selector

KLIENT: Slovenské centrum dizajnu
ROK: 2020
TYP: softvérové riesenie

ROZSAH: Koncept a realizdcia

Voxelizdcia je velkou témou sicas-
ného vypoctového navrhovania
(computational design). V spoluprdci
so Slovenskym centrom dizajnu sme
vyvinuli samostatny softvér pre diza-
jnérov vyuzivajici prevazne voxelové
algoritmy na prototypovanie tvarov.

Ten dokdze vytvarat hybrid z dvoch,
alebo viacerych foriem. Zjednodusene
povedané, generuje novy tvar inspiro-
vany viacerymi odliSnymi vstupnymi
tvarmi.

Jeho najvacsim benefitom je rychla
odozva na zmeny nastaveni, umoZnu-
juca okamzity spatnu vazbu. Uzivatel
tak méze v krdtkom Case vyprodu-
kovat velké mnoZstvo alternativnych
hybridnych tvarov a z nich vybrat ten,
ktory najviac vyhovuje autorskému
zdmeru.

Softvér interne pracuje s voxelovou aj
meshovou reprezentdciou geometrii.

H.U.R.B.A.N. selector vyvijame

s dérazom na vykon a stabilitu

v novom a slubnom programovacom
jazyku Rust.

Tvorba softvérovych
rieSeni na mieru

Podstatnu Cast prdce architektov

a dizajnérov, ktori sa zaoberaju para-
metrickym navrhovanim, predstavuje
programovanie. SkUsenost zo
softvérového prototypovania, para-
metrickych modelov geometrie

a generativnych vizudlnych systémov
ndm ddva istotu pri vyvoji vlastnych
dizajnérskych ndstrojov. Pripravu
ndvrhovych softvérov a skriptov
ponuUkame ako sluzbu nasim klientom.

Prepojenie softvéru
s hardvérom

Tvorime instaldcie, ktorych hardvér
vykondva pohyb, generuje zvuk

a obraz, zbiera data, alebo interaguje
so svojim prostredim. Pre takéto
projekty programujeme softvér,
navrhujeme hardvér a vyrdbame
mechanické suciastky.
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INTERAKTIVNA INSTALACIA

Vytvdrame interaktivne instaldcie
a podporujeme kreativne projekty
v oblastiach umenia, edukdcie

a vystavnej praxe

WALKERS

AUTOR: Jdlia Jurinova

ROK: 2018

TYP: Interaktivna instalacia
ROZSAH: Technicka realizacia

Pre vystavu textilnej vytvarnicky Julie
Jurinovej sme vytvorili interaktivnu
instaldciu na Hlavnej zelezni¢nej
stanici v Bratislave. Technické rieSenie
spocivalo v snimani ndvstevnikov
vystavy pomocou 3D skeneru. Ziskané
snimky sme previedli na mnoZstvo
bodov v tvare siluety postdv. Takto
zdigitalizovanych chodcov sme
premietali na stenu stanice. Ndvstev-
nici sa stali sami sUcastou vystavy.
Parametricky softvér sme v tomto
pripade vyuzivali ako ndéstroj
umeleckej abstrakcie. Pracovali sme

s témou docasnosti a vdaka nemu
sme projektovali obraz abstraktne;j
situdcie, ktord sa udiala len neddvno.

Vystava bola zdmerne umiestnend do
priestorov Zelezni¢nej stanice, z ktorej
sa v 40. rokoch uskutoénovali trans-
porty slovenskych Zidov. Pomohli sme
tak komunikovat odkaz diela, ze
nendvistnd rétorika voci ktorejkolvek
skupine populdcie sa mbéze bez jej
vedomia kedykolvek obratit

v otvorené ndsilie, az likviddciu.
Slobodu si ctime ako jednu

z najvyssich hodnét. Je ndm blizke,
ked mbéZzeme pomocou novych tech-
noldgii prindsat doélezité spolocenské
témy.

Interaktivne
inStaldcie

Radi sa zapdjame a podporujeme
zmysluplné projekty, ktoré sa
nachddzaju na prieseénikoch umenia,
vedy a technoldgii. Vieme poskytnut
technicky podporu pri reSpektovani
autorskej myslienky, ale rovnako
dokdzeme poméct pri vytvarani
konceptov projektov s ohladom na
relevantnost na poli umenovednej
tedrie a akademickej praxe.

Edukdcia
a vystavna prax

Technolégie vnimame aj ako kreativny
ndstroj vzdeldvania. Pri vytvdarani
kreativnych konceptov zvaZzujeme
technické rieSenie, ale aj moZnosti
zapdjania divdka hravou formou.
SkiUsenosti mdme s rieSenim vystavy
na klY¢, ale aj s poskytovanim techni-
ckej podpory pri $pecifickych
kreativno-technologickych problé-
moch.
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Prehlad projektov
Subdigital

ASKING ARCHITECTURE

Aké sU aktudlne otdzky architektury? To sme sa
pytali pri navrhovani konceptu a realizdcie
Ceskoslovenského paviléonu na prestiznom festi-
vale architektury.

13. vystava architektiry na La Biennale
di Venezia

2012
Koncept a riesenie vystavného pavilénu

Koncept a realizacia

UNDULATED FRACTAL

Tvarovy experiment pre nasu online
vzdeldvaciu platformu rese arch, ktoru
vyuzivaju desiatky svetovych univerzit a tisicky
Studentov a profesiondlov po celom svete.

rese arch
2015
Generativny parametricky dizajn

Vzdeldvanie a experimenty

FLOCKING

Boid plugin pre Grasshopper umoznujuci
simulovat pohyb hmyzieho roja.

rese arch
2015
Generativny parametricky dizajn

Vzdeldvanie a experimenty



BODY OF THE LINE

Pre umeleckt vystavu v galérii Mario
Mauroner Contemporary Art vo Viedni sme
pomdhali s ndvrhom instala¢ného systému,
ktory umoznoval kotvenie diel v priestore
presnym, vopred vypocitanym spésobom.
Darina Kmetova

2014

Umelecka inStaldacia

Navrh a realizacia

DDOS SIMULATION

Vizualizdciu DDOS Utoku sme generovali ako
Cast korpordtnej identity pre spolo¢nost
Nethemba, zaoberajicu sa pocitacovou
bezpecnostou a penetraénymi testami.

Truben studio
2016
Generativny parametricky dizajn

Vizudly

MISBEHAVED

Kolekcia generativne navrhovanych Sperkov.
Formy inSpirované sprdvanim roja sme genero-
vali pomocou simuldcii v softvéroch Rhinoceros,
Grasshopper a vlastnom plugine Boid. Sperky su
vyrobené vysokodetailnou 3D tlacou z uslachtilej
ocele.

Subdigital
2016
Parametricky dizajn

Navrh, realizécia a vystava

CURVEDBOARD

Ndvrh obyvacej steny s pouzitim parame-
trického softvéru, ktory umoznil dosiahnut
neobvyklé zakrivenie v dvoch smeroch.

SUkromny klient
2014
Ndbytkovy dizajn

Névrh a realizacia

Subdigital
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ROBOT

Pre nasu vyskumnu platformu rese arch sme na
experimentdlne Ucely ziskali robotické rameno
KUKA. Z&dzemie na vyskumné projekty a vyuco-
vanie inovativnych fabrikaénych postupov
poskytla Fakulta Architektury STU. Pocas Styroch
rokov sme pripravili a zrealizovali 15 vyskumnych,
umeleckych a edukaénych workshopov pod nasim
vedenim v spoluprdci so zahranié¢nymi lektormi.

rese arch
2015 - 2019
Vzdeldvanie a experimenty

Koncept a realizacia

WALKERS

Interaktivna umeleckd instaldcia, pri ktorej boli
siluety ndvstevnikov snimané 3D skenerom

a premietané ako dav krdcéajucich postdv
premietané na stenu galérie.

Jolia Jurinova
2018
Interaktivna instaldcia

Technicka realizacia

NIVY MODEL

Interaktivny model developerského projektu
autobusovej stanice Nivy a jej okolia. Model
demonstruje urbanisticky situdciu Bratislavy
a prezentuje developersky zdmer klienta.

HB Reavis
2015
Interaktivny model

Navrh a realizacia

VARSO MODEL

Interaktivny urbanisticky model centra Varsavy,
prezentujuci developersky projekt Varso Place
a jeho okolie. Model simuluje urbanisticky
situdciu mesta a umoznuje prezentovat
developersky zdmer klienta.

HB Reavis
2016
Interaktivny model

Navrh a realizacia



BRATISLAVA 2022

Interaktivny urbanisticky model mesta
Bratislava. Model simuluje urbanistickd
situdciu mesta a umoznuje prezentovat
developersky zdmer klienta.

HB Reavis
2018
Interaktivny model

Ndavrh a realizacia

ELIBA MODEL

Interaktivna urbanistickd mapa bratislavskej
verejnej dopravy. Model simuluje urbanistickd
situdciu mesta a umoznuje prezentovat
developersky zamer klienta.

JTRE
2018
Interaktivny model

Navrh a realizacia

SECTION MODEL

Prezentacny rez budidcou autobusovou stanicou,
ndkupnym centrom a administrativnou vezou.
Prezentuje denny rytmus uzZivatelov buduceho
centra Nivy.

HB Reavis
2017
Interaktivny model

Ndavrh a realizécia

AMBIENT TCT

Technické riesenie dynamického nasvie-
tenia fasady Twin City Tower v novovznika-
jucom downtowne Bratislavy.

HB Reavis
2018
Svetelnd instalacia

Technické riesenie .
Subdigital
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COPIPE

Nerealizovany ndvrh dizajnovej
konstrukcie zdsobnikov zrnkovej kdvy
pre siet kaviarni v Dubaji.

Subdigital

2019

Dizajnovy prvok interiéru kaviarne
Navrh

DNA LEVIATANA

Konstrukcia svetelnej inStaldcie vytvorenej
pre festival Biela noc. Objekt bol
inSpirovany zdvitnicou DNA Struktury.

Pavol Truben
2018
Konstrukéné riesenie

Navrh a realizacia

EUROVEA TOWER MODEL

Interaktivny model prvého slovenského
mrakodrapu. Model umoznuje prezen-
tovat vybrané byty, poschodia, alebo
ponuku zvolenu prostrednictvom filtrov.

JTRE
2019
Interaktivny model

Navrh a realizacia

WELCOME 1900

Nerealizovany ndvrh svetelnej instaldcie pre recepciu histori-
ckej budovy Pradiarne v Bratislave. Informacny displej sa
rozpletie na svietiace vldkna a tie sa znova usporiadaju do
druhého displeja. Na tychto projekénych plochdch je mozné
prezentovat minulost a su¢asnost budovy, ale aj zobrazovat
praktické informdcie pre navstevnikov bizniscentra.

Subdigital

2019

Svetelnd indtaldcia / Signage
Navrh



BLOXELS

Nerealizovany ndvrh univerzdlneho mobilidru
pre Trznicu Nivy v Bratislave. Navrh poskytuje
moduldrne prvky, ktoré je mozné usporiadat
tak, aby tvorili sedenie, stolovanie, predajné
stdnky, podid alebo relaxacné zény.

Trznica Nivy

2019

Verejny mobiliar

Koncept a navrh

LED SLIDER

Umeleckd svetelnd instaldcia, ktord
pracuje s pohybom linedrnych LED
displejov. Pds farebnych svetelnych bodov
je priezorom do neviditelného priestoru
skrytych obrazov, ktoré svojim pohybom
po malych ¢astiach odhaluje.

2020
Svetelnd instaldcia

Navrh a realizacia

FORCE FIELD

Parametricky navrhnutd prezentaénd
inStaldcia.

Pre prestizny spolocensky event sme navrhli
fotostenu, ktory vzddval poctu prirode
pouzitim bioplastu Nuatan od materidlového
Studia Crafting Plastics!. Pri navrhovani para-
metrickymi procesmi sme sa in$pirovali
prudenim a tokmi sil v prirode.

Crafting Plastics! Studio

2019

Dizajn

Navrh a realizacia prototypu

H.U.R.B.A.N. SELECTOR

Voxelizdcia je velkou témou sicasného
vypoctového navrhovania. V spoluprdci so
Slovenskym centrom dizajnu sme vyvinuli
samostatny softvér pre dizajnérov vyuzivajdci
prevazne voxelové algoritmy na prototypo-
vanie tvarov.

Slovenské centrum dizajnu
2020
Softvérové rieSenie

Koncept a realizacia
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PLANT MODEL

Nerealizovany ndvrh konceptu interak-
tivnej multimedidlnej prezentdcie velkého
priemyselného celku.

Subdigital

2019

Interaktivny model
Navrh

EDDYPARK

Eddypark, dizajnové Ulozisko fyzioterapeutického
ndcinia definuje v pracovnom prostredi zénu pre

cvi¢enie a motivuje k pravidelnému pohybu. Atraktivny
interiérovy prvok je doplnkom starostlivosti o zamest-
nancov, ktoru poskytuje nds klient ako sluzbu firmdm.

Anton Katrencik
2019
Produktovy dizajn

Navrh a realizacia prototypu

HUMAN BY DESIGN - SATELIT, BRATISLAVA

Architektonické rieSenie vystavy o udrzatelnom
dizajne pre galériu Satelit v Bratislave.

Slovenské centrum dizajnu
2019
Architektira vystavy

Navrh a realizacia

HUMAN BY DESIGN - MAK, VIEDEN

Architektonické rieSenie vystavy o udrzatelnom
dizajne pre galériu MAK vo Viedni.

Slovenské centrum dizajnu
2020
Architektira vystavy

Navrh a realizacia



FLAKE

3D hlavolam ako prezentaény darcek. Za
pomoci parametrickych softvérov sme vytvorili
400 dielov, z ktorych Ziadny nie je rovnaky.

Lubovolné styri vSak tvoria dizajnovy hlavolam.

Subdigital
2019
Produktovy dizajn

Ndévrh a realizécia

HOME OFFICE

Ndavrh rie$enia home office mobilidru, ktory je
mozné podla potreby zlozit, alebo rozlozit.
Koncept podita s minimalizdciou potrebného
priestoru najmad v ¢ase, ked sa office

v domdcom prostredi prdve nepouZiva.
Subdigital

2020

Produktovy dizajn

Navrh

FOAM TABLE

Ndvrh interiérového mobilidru, ktory sa
skladd z mnozZstva priestorovych buniek. Tie
sa k sebe presne ukladaju a vytvdrajo zlozitu
a vizudlne zaujimavd §truktiru vyplfiajocu
geometricky jednoduchy objem.

Subdigital

2020

Mobiliar

Navrh

PARAMETRIC CHANDELIER

Parametricky koncept dizajnu zdvesného
svetelného objektu. Uslachtilé materidly
spolu s unikdtnym ndvrhovym procesom,
digitdlnou presnostou a remeselnou preciz-
nostou vytvdraju unikdtne rieSenie centradl-
neho prvku reprezentacného priestoru.

Subdigital
2020

Produktovy dizajn Subdigital

Navrh
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