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PRIMENA VESTACKE INTELIGENCIJE U ARHITEKTONSKOM PROJEKTOVANJU
PLANETARIJUMA

APPLICATION OF ARTIFICIAL INTELLIGENCE IN PLANETARIUM
ARCHITECTURAL DESIGN

Igor Grbi¢, Fakultet tehnickih nauka, Novi Sad

Oblast - ARHITEKTURA

Kratak sadrzaj — Glavna ideja je bila da se ukljuci
upotreba  vestacke inteligencije kao pomo¢  pri
arhitektonskom  projektovanju  planetarijuma. Nova
tehnologija nije tu da zameni arhitekte ve¢ da im sluzi kao
dodatni alat koji ¢e voditi ka kvalitetnijoj arhitekturi.
Takode, bitnu ulogu vestacka inteligencija imala je u
stvaranju i kreiranju imaginarnih scena koje ilustruju
estetiku i nacin upotrebe planetarijuma.

Kljuéne redi: Vestacka inteligencija, planetarijum,

Abstract — The main idea was to incorporate the use of
artificial intelligence to assist in the architectural design
of the planetarium. New technology is not there to replace
architects, but to serve as an additional tool that will lead
to better architecture. Also, artificial intelligence played
an important role in the creation and creation of
imaginary scenes that illustrate the aesthetics and way of
using the planetarium.
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1. UvOD
1.1 Predmet istraZivanja

Predmet istrazivanja ovog rada je razmatranje, naéin
funkcionisanja i primena vestacke inteligencije u
arhitektonskom projektovanju planetarijuma. IstraZivani
su nacini na koji vestacka inteligencija moze da pomogne
arhitektama u procesu projektovanja sa ciljem efikasnijeg
i boljeg nacina rada.

1.2 Cilj istrazivanja

Vestacka inteligencija (Artificial intelligence) je tehnologija
koja je u poslednjim decenijama ostvarila znacajan uticaj
na mnoge industrije i oblasti, a jedna od njih je i
arhitektonsko projektovanje. Arhitektura je vestina koja
kombinuje estetiku, funkcionalnost i tehnicke elemente
kako bi stvorila inspirativne, efikasne i odrzive gradevine.
Uvodenjem vestacke inteligencije u ovu oblast, arhitekti i
projektanti mogu iskoristiti mo¢ racunara i algoritama za
unapredenje  procesa  projektovanja,  optimizaciju
performansi 1 kreiranje inovativnih reSenja. Uvodenje
vestacke inteligencije u arhitektonsko projektovanje donosi
brojne mogucnosti za unapredenje procesa dizajna,
optimizaciju performansi i stvaranje inovativnih resenja.

NAPOMENA:
Ovaj rad proistekao je iz master rada ¢iji mentor je
bio dr Dejan Ecet.

Automatizacija, generativno projektovanje analiza perfor-
mansi, personalizacija, odrzivost i interaktivni dizajn su
samo neki od nacina na koje vestacka inteligencija menja
pristup arhitektonskom projektovanju. S obzirom na
kontinuirani razvoj tehnologije, moZemo ocekivati da ce
vestacka inteligencija imati sve veéi uticaj na ovu
disciplinu, omogucavajuéi arhitektama da stvaraju efikasne,
odrzive i inspirativne gradevine. Sa ovim istrazivanjem bio
je cilj pokazati kako vestacka inteligencija moze da utie na
razradu arhitektonskog programa planetarijuma.

2. UPOTREBA VESTACKE INTELIGENCLJE U
ARHITEKTONSKOM PROJEKTOVANJU

2.1 Automatizacija arhitektonskog projektovanja

Vestacka inteligencija omogucava automatizaciju i
optimizaciju nekih aspekata arhitektonskog projektovanja.
Napredni algoritmi mogu analizirati velike koli¢ine
podataka, kao $to su prostorne karakteristike, regulative,
troskovi 1 energetska efikasnost kako bi generisali
optimalna reSenja. Ovo moze znafajno smanjiti vreme
potrebno za projektovanje, poboljsati efikasnost procesa i
povecati kvalitet dizajna. Automatizacija projektovanja se
odnosi na primeru vesStacke inteligencije i1 algoritma za
obavljanje rutinskih i repetitivnih zadataka u procesu
projektovanja. Na primer, automatizacija moze obuhvatiti
generisanje standardnih nacrta, automatsko aZuriranje i
sinhronizaciju projektnih podataka, ili cak izradu
odredenih delova projekta na osnovu unapred definisanih
pravila i standarda. Ova vrsta automatizacije oslobada
arhitekte od manje kreativnih zadataka, ¢ime im
omogucéava da se fokusiraju na sloZenije i inovativnije
aspekte dizajna.

2.2 Generativno projektovanje

Generativno projektovanje je jedna od kljuénih primena
vestacke inteligencije u arhitekturi. Ova tehnika koristi
algoritme za generisanje velikog broja dizajnerskih
varijanti na osnovu unapred definisanih parametara i
ograniCenja. Arhitekti mogu eksperimentisati sa razlicitim
idejama i oblicima kako bi pronasli najbolje reSenje za
odredeni projekat. Generativno projektovanje omogucava
kreativnhu i inovativhu eksploataciju dizajna. Kljucni
koncept generativnog projektovanja je upotreba algoritma
koji mogu ,,uciti* iz podataka i primenjivati ta znanja na
generisanje novih reSenja. Algoritmi mogu analizirati i
sintetizovati arhitektonske obrasce, stilove, proporcije,
kao i razlic¢ite tehnicke i funkcionalne parametre. Na
osnovu tih podataka, algoritmi mogu generisati niz
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varijacija dizajna koje ispunjavaju zadate kriterijume.
Kroz generativno projektovanje, arhitekti mogu brzo
istraziti veliki broj potencijalnih dizajnerskih resenja, §to
im omogucava da pronadu optimalno reSenje za
specifi¢ne zahteve projekta

2.3 Analiza prostora i korisnickog iskustva

Vestacka inteligencija moze analizirati podatke o
koriS¢enju prostora unutar zgrada kako bi se optimizovao
raspored prostorija, koridora, stepenista i liftova. Takode
moze analizirati podatke o korisnickom iskustvu, poput
protoka ljudi, zadrzavanja u prostorima i preferencija
korisnika, kako bi se poboljSao dizajn i funkcionalnost.
Takode ona moze analizirati podatke o kretanju ljudi
unutar prostora kako bi se identifikovali glavni putevi
kretanja, prepreke ili tzv. ,,uska grla®“. Na osnovu ovih
podataka, arhitekte mogu da prilagode raspored prostorija,
hodnika, stepenista ili liftova kako bi se poboljsao protok
ljudi i smanjila guzva.

2.3 Simulacija i vizuelizacija

Simulacija i vizuelizacija putem vesStacke inteligencije
moze pomoc¢i arhitektama da unapred procene
performanse dizajna pre nego $to se izradi fizi¢ki prototip.
Takode moze se koristiti za kreiranje vizuelizacija i
virtuelnih tura kako bi se klijentima ili korisnicima
omogucilo da iskuse prostor pre nego $to bude izgraden.

Virtuelne ture i dozivljaj prostora — na ovaj nac¢in moguce
je kreiranje virtuelnih tura i doZivljaja prostora koji
korisnicima omogucavaju da se interaktivno kre¢u kroz
prostorije i1 zgrade. Koriste¢i tehnologije poput virtuelne
stvarnosti (VR) i proSirene stvarnosti (AR), arhitekti
mogu preneti realistican doZivljaj prostora i omoguditi
korisnicima da iskuse dizajn i atmosferu pre nego Sto se
projekat izgradi.

2.4 Automatizacija izrade projektnih crteza

Uz pomo¢ vestacke inteligencije automatizacija procesa
izrade projektnih crteza i dokumentacije, moze se podici
na visi nivo. Na osnovu skica i specifikacija, algoritmi
masinskog ufenja mogu generisati detaljne tehnicke
crteze, planove i specifikacije, $to moze ubrzati proces
projektovanja i smanjiti mogucnost gresaka.

2.5 Generisanje osnovnih crteza

Moguce je generisati osnovne crteze na osnovu unetih
parametara i specifikacija projekta. Na primer, arhitekta
unosi dimenzije zgrade, raspored prostorija i druge
relevantne informacije, a VI automatski generise planove
spratova, fasade, preseke i druge potrebne crteze. Ovo
ubrzava proces izrade osnovnih crteza i smanjuje
mogucénost ljudske greske na minimum.

3. ANALIZA PREDVIDENOG PROGRAMA
3.1 Planetarijum

Planetarijumi su specijalni prostori ili zgrade namenjene
prikazu astronomskih simulacija i predavanja o kosmosu.
Oni omogucavaju posetiocima da se upuste u putovanje
kroz svemir, upoznaju se sa zvezdama, planetama,
galaksijama i drugim kosmickim fenomenima. Moderne
tehnologije omogucavaju interaktivnost u planetarijumi-

ma. Posetioci mogu da biraju teme koje ih interesuju i da
istrazuju kosmicke fenomene kroz razne interaktivne
eksponate ili aplikacije. Ova interaktivnost povecava
angazovanje posetilaca i omogucava im da sami prilagode
svoje iskustvo u planetarijumu. Planetarijumi &esto
organizuju raznovrsne edukativne programe koji se
odnose na astronomiju, kosmologiju i nauku o svemiru.
To moze ukljucivati predavanja strucnjaka, projekcije
filmova i dokumentaraca o svemiru, kao i radionice za
decu i odrasle. Cilj ovih programa jeste da obrazuju i
inspiriSu posetioce o tajnama kosmosa.

3.2 Interaktivni park

Interaktivni park je prostor koji okruzuje i nadovezuje na
planetarijum i pruza dodatne mogucnosti za ucenje i
zabavu. Ovaj park je dizajniran tako da kombinuje pri-
rodne elemente i instalacije koje podsticu eksperimenti-
sanje 1 interakciju. Moze sadrzati botanicke vrtove,
vodene elemente, nauc¢ne eksponate, prostor za igru i
druge aktivnosti koje inspiriSu posetioce da istrazuju
prirodne i nau¢ne koncepte na prakti¢an nacin. Ovaj park
ujedno predstavlja i putanje do ulaska u planetarijum.

4. OPIS KONCEPTA I PROGRAMSKOG RESENJA
4.1 Koncept projekta

Razviti programsku Semu ovako kompleksong hibrida
nije bio ni malo lak zadatak. Dve naizgled nespojive funk-
cije kooegzistiraju u jednom objektu i jedna drugu nado-
punjuju svojim sadrzajima. Glavna ideja je bila da se
funkcije planetarijuma i interaktivnog parka medusobno
prozimaju, tako da ne ometaju rad jedne druge. One imaju
svoju individualnu funkciju i znacaj u prostoru, ali takode
imaju zajedni¢ku vrednost. Cilj je bio posti¢i zanimljivije
koris¢enje planetarijuma i ujedno ga pribliziti $iroj jav-
nosti, jer ve¢ godinama njegova uloga je pretezno u nauc-
ne svrhe. Ljudi generalno nisu dovoljno upuceni $ta je
planetarijum i koja je njegova uloga, a njegova interakcija
sa zabavnim parkom bi ga ucinila dostupnijim i

4.2 Programsko reSenje

Program ovog hibrida podreden je samim posetiocima
planetarijuma, i mozemo ga podeliti na tri celine i tako ga
posmatrati: centralno mesto zauzima sfera velikog
precnika u ¢ijem sklopu se nalazi i planetarijum, zatim u
jednom od pravougaonika se nalaze samo komunikacije
koje predstavljaju jedan od na¢ina da se dode do ulaska u
planetarijum, dok u drugom pravougaoniku se nalazi
velika prostorija u kojoj su smestene kancelarije. Ova
prostorija je smeStena duz celog pravougaonika uz
stakleni zid. Tu su jo$ i pokretne stepenice koje takode
predstavljaju jo$ jedan nacin da se dode do ulaza u
planetarijum.

5. Metodologija

Metodologija rada sa vestackom inteligencijom u procesu
renderovanja  arhitektonskin  objekata  predstavlja
integraciju naprednih tehnika sa tradicionalnim procesom
renderovanja. Ova kombinacija omogucava arhitektima i
dizajnerima da brze i efikasnije stvaraju visokokvalitetne
vizualizacije, koje su neophodne za razumevanje i
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prezentaciju arhitektonskih koncepta. U program za
vestacku inteligenciju ubacuje se slika. Program veé ima
unapred programirane presete koje korisnik moze da
odabere spram atmosfere u kojoj korisnik zeli da prikaze
objekat. Posto se nije mogao pronaéi odgovarajuci preset
postojala je moguénost da se upiSu specifi¢ni zahtevi koje
program treba da ispuni.

Slika 1: Modelovan objekat

Slika 2: Izgled objekta sa upotrebom vestacke
inteligencije

Slika 4: Izgled objekta sa upotrebom vestacke
inteligencije

5. ZAKLJUCAK

U ovom master radu sam proucavao primenu veStacke
inteligencije u arhitekturi planetarijuma i njene efekte na
dizajn, funkcionalnost i doZivljaj posetilaca. Kroz detaljnu
analizu literature 1 studija slucaja, zaklju¢io sam da
koriS¢enje vestacke inteligencije moze doneti znacajne
prednosti u oblasti planetarijuma. Primena vestacke
inteligencije omogucava poboljSanje interaktivnosti i
personalizacije iskustva posetilaca, a moze unaprediti i
proces projektovanja planetarijuma kroz upotrebu
algoritama za generativno projektovanje.
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