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Nuo betono iki
gamtos: skirtumy
tarp jprasty ir
gamtos jkvepty
pastaty tyrinejimas
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Siuolaikiné architektiira daznai orientuojasi j funkcija, efektyvuma ir estetika, tagiau gamta
tobulina dizaing jau milijonus mety. Tyrinédami nattralias formas, medziagas ir procesus,
architektai ir inZinieriai gali kurti novatoriSkus, energijg taupancius ir pritaikomus pastaty
projektus, kurie pranoksta tradicinius statybos metodus. Si koncepcija, Zinoma kaip
biomimetika , leidzia mums mokytis iS gamtos strategijy, kaip spresti Zmogaus sukeltus
projektavimo iSSukius, tokius kaip temperatiros reguliavimas, vandens valdymas ir
apSvietimo optimizavimas.

Sioje uzduotyje mokiniai, naudodamiesi papildyta realybe (AR) ,Delightex* platformoje ,
palygins jprastg pastatg su gamtos jkvéptu pastatu . Interaktyvios vizualizacijos pagalba jie
nagrinés, kaip gamtos principai, tokie kaip savaiminis SeSeliavimas, naturali ventiliacija ir
konstrukcijy efektyvumas, gali sukurti tvarius ir estetiSkai harmoningus pastatus .

Studentai tyrinés, kuo Sie pastatai skiriasi forma, medziagy naudojimu, poveikiu aplinkai ir
energetiniu naudingumu . Jtraukianti papildytosios realybés (AR) patirtis skatins smalsumg
ir kritinj mastymg, mokiniams atrasdama, kaip biologinés sistemos jkvepia architektdrines
inovacijas ir kaip nattraliy mechanizmy megdziojimas leidzia sukurti ne tik efektyvius, bet ir
regeneracinius projektus.

Si tarpdisciplininé veikla jungia architekttrg, biologijg ir aplinkos mokslg , padédama
studentams atpazinti biologijos jkvépto dizaino potenciala kaip kelig j tvaresne ir atsparesne
pastatytg aplinka.

Sj dokumenta sudaro $ie punktai:

e [nformacija apie AR technologija

e Kaip apibreZzti AR pratimg naudojant Sablona:
o Bendrainformacija
o Pedagoginés specifikacijos
o Techninés specifikacijos
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Minimalus amzius 14-18 mety

Ankstesnis pagrindiniy biologijos ir architekturos koncepcijy
iSmanymas yra naudingas, bet nebutinas.

STEM dalykas: Architektura, Biologija, Aplinkos mokslas

Konkreti tema : Biomimetiniai ir biologiSkai jkvépti projektavimo
principai architekturoje, lyginant naturalius ir jprastus energijos
vartojimo efektyvumo, struktlros ir tvarumo metodus.

Studentams daznai atrodo abstraktu suprasti, kaip gamtos
principus galima pritaikyti architektdriniuose sprendimuose.

Gali bati sunku jsivaizduoti, kaip organinés formos, natdralus
procesai ar biologinés medziagos veikia realaus pasaulio pastaty
eksploatacines savybes. Kitas iSSukis — susieti mikroskopinius
biologinius reiskinius (pvz., lapy savaiminio apsivalymo savybes,
termity jkvéptas védinimo sistemas) su makroskopiniais pastaty
projektais ir statybinemis medziagomis.

Kaip AR padeda supaprastinti koncepcija:

1. 3D vizualizacija leidzia studentams palyginti pastatus
realiuoju laiku, greta.

2. Animuoti perdengimai iliustruoja oro srautg, dienos
Sviesos prasiskverbima ir Silumos mainus, kad
aplinkosaugos koncepcijos buty matomos.

3. Sluoksniy perjungikliai leidZia vartotojams tyrinéeti
pasléptas sistemas, tokias kaip konstrukcijy Serdys,
fasadai ar védinimo kanalai, ir parodyti, kaip kiekvienas
dizainas reaguoja j iSorines salygas.

4. ISSokantys paaiSkinimai susieja architekturinius
ypatumus su biologinémis analogijomis (pvz., ,Sis fasadas
imituoja pusies kankorezio gebéjima atsidaryti ir uzsidaryti
priklausomai nuo drégmeés. ).

5. Interaktyvus eksperimentai leidzia studentams reguliuoti
tokius kintamuosius kaip saulés Sviesa ar vejo kryptis ir
stebéti pastato adaptacine reakcija.

Pedagoginis tikslas (mokymosi rezultatai):

6. Baige §j pratima, studentai gebes:
7. Nustatykite pagrindinius skirtumus tarp tradiciniy ir gamtos
ikvépty pastaty projekty.



8. Paaiskinkite, kaip biologines strategijas galima pritaikyti
architektarinése inovacijose .

9. Supraskite, kaip biomimetika pagerina energijos vartojimo
efektyvuma, komforta ir tvaruma .

10. Ugdykite stebéjimo ir samprotavimo jgudzius
analizuodami matomas ir nematomas sistemas
pastatuose.

11. Apmastykite, kaip gamta gali buti mentore sprendziant

e Tyrinéjimo etapas: mokiniai atrakina informacinius taskus
apziurédami abu pastaty modelius.
praso mokiniy nustatyti, kuris pastatas tam tikromis
salygomis veikia geriau (pvz., Siluminis komfortas, dienos
Sviesos naudojimas).

o Tasky sistema: Taskai skiriami uz teisingg gamtos jkvepty
elementy nustatyma ir jy naudos paaiskinima.

o Refleksijos etapas: mokiniai apibendrina, kas daro gamtos
ikvépta dizaing unikaly, ir sitlo savo gamtos jkvéptg jprasto
modelio patobulinima.

AR sgsaja bendroje skaitmeninéje scenoje rodo du pastatus greta:

e Kairysis modelis vaizduoja jprasta aukstybinj pastata su
tipiniais stikliniais fasadais ir mechanine ventiliacija.

¢ Tinkamas modelis demonstruoja gamtos jkvépta
struktira — pavyzdziui, jkvépta medziy lapy paveésiui,
termity piliakalniy ventiliacijai arba kriaukleliy tvirtumui

e Studentai gali sukti ir tyrineti abu modelius vienu metu,
atskleisdami struktaros, formos ir aplinkosauginio
veiksmingumo skirtumus. Animuoti vaizdiniai sluoksniai
pabrézia energijos srauta, vedinimo takai ir dienos Sviesos
paskirstymas. I8Sokantys informaciniai skydai pateikti
glaustus paaiskinimus, susiejancius architektarinius
sprendimus su biologinémis analogijomis

AR suderinamas plansetinis kompiuteris arba iSmanusis
telefonas su interneto rySiu

»Delightex AR“ platforma (narSykles arba programélés versija)

Pasirinktinai:
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https://youtube.com/shorts/zttap6V7cIA?si=0KKuSyZZxAC6g29c

Pedagogines specifikacijos

Cia surinksime informacijg apie tai, kaip naudoti pratimg mokymosi sesijoje, ir apie
jo naudojimo rezultatus bei nauda pedagoginiu poziuriu.

Interaktyvas 3D modeliai

Tikslas:

Padéti mokiniams vizualizuoti ir suprasti pagrindinius skirtumus tarp jprasto ir gamtos jkvépto
pastato, pasitelkiant jtraukianCius, greta esancius AR modelius, kurie atskleidzia, kaip gamtos
Naudojimas:

Mokiniai gali pasukti, priartinti ir tyrinéti du kontrastingus 3D pastato modelius: jprastg pastats,
kuriame demonstruojamos standartinés medziagos, standi geometrija ir mechaninés sistemos;
gamtos jkvepta pastata, modeliuotg pagal naturalias formas, tokias kaip medziy lajos, koriai ar
termity piliakalniai. Paliesdami konkrecias sritis (pvz., fasada, stoga ar védinimo sistema),
mokiniai aktyvuoja animuotus perdengimus, rodancius, kaip kiekvienas dizainas reaguoja j Sviesg,
temperatlra ir oro srauta.

Interaktyvis iSSokantys langai paaiSkina biologines analogijas, pavyzdziui, kaip termity piliakalnio
pasyvus vésinimas jkvépé natiralias védinimo sistemas arba kaip lapy gysly rastai formuoja
energijg taupancias fasady konstrukcijas. Sis vizualinis ir interaktyvus palyginimas padeda
mokiniams apCiuopiamai ir patraukliai susieti biologija, inZinerijg ir architekttra.

Interaktyvis mygtukai

Tikslas:

Suteikti mokiniams galimybe eksperimentuoti su dizaino pasirinkimais ir atrasti, kaip
biomimetiniai principai pagerina naSuma, palyginti su jprastais sprendimais.

Naudojimas:

Mokiniai naudoja interaktyvius mygtukus, kad: perjungty ,,Jprasta“ ir ,Gamtos jkvepta“ rezimus,
jjungty aplinkos modeliavima, pvz., saulés Sviesos poveikj, temperaturos pokycCius ir véjo srauta,
perziurety realaus laiko naSumo rodiklius (pvz., vidaus temperatura, apSvietimo lygj, energijos
poreikj). Jiems saveikaujant, vizualiniai indikatoriai (pvz., oro srauto rodyklés, Silumos zemélapiai)
atnaujinami, kad buty parodyti aplinkosaugos patobulinimai. Mokiniai gali perjungti medziagy
tipus, fasado geometrijg arba védinimo metodus, leisdami jiems tyrinéti, kaip gamtos principai
lemia adaptyvius, iSteklius taupancius dizainus. ,,Biomimetikos tyrinétojo“ rezimas skatina
smalsuma, atskleisdamas trumpus mokslinius faktus apie kiekvieng gamtos jkvéptg koncepcija
(pvz., ,Sis dizainas imituoja lotoso lapo savaiminio i§sivalymo savybe“). Pazangos stebéjimas
uztikrina, kad mokiniai pereity nuo stebéjimo prie analizés ir dizaino apmastymuy, jkiinydami visg
STEAM mokymosi cikla.




Galimas klasés uzsiémimo planas
Jvadas (5-7 min.)
Tikslas: supazindinti mokinius su biomimikrijos koncepcija ir jos taikymu pastaty projektavime.
¢ Pradekite klausimu: ,,Kodél natlralios struktlros, tokios kaip kriauklés, lapai ir termity piliakalniai,
yra tokios efektyvios, palyginti su daugeliu Zmogaus sukurty?*
e Parodykite trumpa vaizdo jrasa (pvz., Kaip gamta jkvepia tvarig architektira).
e Aptarkite gamtos jkvéptos architekturos pavyzdzius (pvz., Eastgate centras Zimbabvéje, Eden
projektas Jungtinéje Karalystéje).

Pagrindiné veikla - AR pratimas (30-35 min.)
Jprastiniy ir gamtos jkvépty pastaty tyrinéjimas naudojant AR
AR modelio saveika (10-15 min.):
e Mokiniai atidaro ,,Delightex” AR programéle ir pasiekia du lyginamuosius modelius.
e Praktinis tyrinéjimas:
e Pasukite ir apzitrékite abu modelius.
o Palieskite, kad buty rodomi iSSokantys paaiSkinimai ir animacijos (pvz., oro srautas, saulés
SeSéliavimas, savaiminis valymas).
e Stebékite, kaip kiekvienas dizainas elgiasi imituojamomis salygomis, tokiomis kaip vejas ar
saulés Sviesa.

Vadovaujamos mokymosi uzduotys (10-15 min.):

e ZiGrékite animacijas, demonstruojanéias, kaip biomimetiniai projektai sumazina energijos
suvartojima arba pagerina komforta.

e Atlikite virtualy eksperimenta: imituokite karS§Cio bangag arba intensyvig saulés Sviesg ir stebekite,
kuris pastatas geriau prisitaiko.

e Zaidimo i$8ikis: ,Projektuokite iSmaniau“ — mokiniai pasirenka gamtos jkvéptus elementus, kad
atnaujinty jprastg pastata, pelnydami tasky uz efektyvumo ir komforto pagerinimus.

ISvada ir santrauka (10-15 min.)
Tikslas: Jtvirtinkite mokymasi palyginant ir apmastant.
¢ Projektuokite AR patirtj bendrame ekrane.
e Aptarkite klaséje:
o Kokie buvo pagrindiniai dviejy pastaty tipy skirtumai?
e Kuo gamta sprendZia problemas kitaip nei tradicine inZinerija?
e Ararchitektira gali iSmokti efektyvumo ir prisitaikymo i$ biologiniy sistemy?
Refleksijos uzduotis: mokiniai paraso trumpa atsakyma j klausima:
»Kuri natdrali sistema ar organizmas, jusy manymu, galety jkvepti ateities pastatus ir kodel?“
e UzZbaikite trumpa diskusija apie tai, kaip STEAM integracija, biologija, inZinerija, menas ir
technologijos gali padéti kurti novatoriska ir tvary pastaty projektavima.




Aktyvus jsitraukimas

Mokiniai aktyviai sgveikauja su interaktyviais 3D AR modeliais, kurie leidzia jiems stebeéti, sukti ir lyginti
jprastus ir gamtos jkvéptus pastatus. Si praktiné patirtis skatina smalsuma, leisdama mokiniams
pamatyti ir iSbandyti, kaip gamtos jkvépta architektura prisitaiko prie tokiy aplinkos veiksniy kaip
Sviesa, vejas ir temperatura. Tiesiogiai sgveikaudami su dinaminiais modeliais, mokiniai susieja
biologinius principus (pvz., savaiminj SeSéliavima, védinima ir medziagy prisitaikyma) su architektariniu
pritaikymu, todél abstrakc€ios tvarumo ir biomimikrijos sgvokos tampa matomos ir konkrecios.
Interaktyvus veiklos pobudis uztikrina nuolatinj démesj ir tyrinéjima, skatina motyvacija per atradimais
pagrista mokymasi.

Kritinis mastymas

Pratimas skatina kritinj mgstyma, skatindamas mokinius analizuoti, kaip ir kodél gamtos jkvépti
pastatai pranoksta jprastus. Lygindami abu modelius, mokiniai turi interpretuoti vaizdinius duomenis,
tokius kaip oro srauto modeliai, Silumos Zemélapiai ar energijos suvartojimo rodikliai, ir samprotauti
apie kiekvieno rezultato priezasties ir pasekmeés rySius. Jiems vadovaujama vertinti projektavimo
efektyvuma, aplinkosauginj jautruma ir medziagy logika, klausiant:

e Kokia biologineé strategija ¢ia imituojama?

e Kodél Sis naturalus sprendimas veikia geriau?

e Kaip galetume tai pritaikyti Zzmoniy architekttrai? Apmastydami Siuos klausimus, mokiniai
iSmoksta taikyti sisteminj mastyma, suprasdami, kaip forma, funkcija ir aplinka yra tarpusavyje
susijusios.

Ziniy taikymas

Papildytos realybés (AR) simuliacijos metu mokiniai taiko biologijos, fizikos ir architekturos Zinias, kad
interpretuoty ir tobulinty pastaty projektus. Jie naturalius mechanizmus, tokius kaip termoreguliacija,
hidrofobiniai pavirSiai ar apkrovos paskirstymas, pavercia architektirinémis koncepcijomis, tokiomis
kaip pasyvus vésinimas, savaime iSsivalantys fasadai ir lengvos konstrukcinés sistemos. Sis taikymo
etapas padeda sujungti teorijg ir praktika, parodydamas, kaip STEAM sritys susikerta realaus pasaulio
inovacijose. Mokiniai taip pat praktikuoja lyginamajg analize ir projektavimu pagrjstg problemuy
sprendima - jgudzius, kurie yra labai svarbus norint suprasti, kaip tvarus dizainas gali semtis jkvepimo
i$ natdraliy sistemy.

Multimodalinis mokymasis (vizualinis, praktinis, tyrimais pagrjstas mokymasis)

Sis scenarijus remia multimodalinj mokymasi, derindamas vaizdinj stebéjima, lytéjimo tyrinéjima ir
tyrimais pagrjsta tyrima. Mokiniai mato, kaip vizualiai keiCiasi aplinkos duomenys, manipuliuoja
skaitmeniniais modeliais, kad istirty projektavimo alternatyvas, ir klausia, kaip biologines jzvalgas
galima paversti architektdriniais sprendimais. Sivaizdinio ir interaktyvaus turinio integracija pagerina
tiek analitiSkai mastanciy, tiek kirybingy besimokanciyjy supratima. Susieje moksla, mena ir
technologijas, studentai patys patiria, kaip dizaino mgstymas ir biologinis jkvépimas susijungia
sprendziant aplinkosaugos ir architektiros iSSukius.
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Geresnis biomimetinés architekttros ir aplinkos dizaino supratimas

Studentai giliau supras, kaip naturalios sistemos jkvepia architektirines inovacijas. Lygindami
iprastus ir gamtos jkveptus pastatus papildytoje realybéje (AR), jie aiSkiai vizualizuos, kaip biologines
formos ir procesai, tokie kaip pasyvus vésinimas (termity piliakalniai), savaiminis valymas (lotoso
lapai) ar Sviesos sklaida (medziy lajos), virsta architekturiniais elementais, kurie pagerina energinj
naudingumg ir komfortg. Sis jtraukiantis palyginimas leidzia studentams susieti mokslinius principus
(biologija, fizika ir medziagy moksla) su architektiros praktika, sustiprinant jy supratima apie tai, kaip
gamta gali paveikti Zmogaus dizaina. AR patirtis abstrakCias tvarumo idéjas pavercCia matomais,
apciuopiamais pavyzdziais, padédama studentams pamatyti, kaip adaptyvaus, efektyvaus ir
regeneracinio projektavimo principai gali bati taikomi pastatytoje aplinkoje.

Padidéjes jsitraukimas ir susidoméjimas STEAM ir tvaria architektiara

Interaktyvus ir tiriamasis pratimo pobudis didina studenty motyvacijg ir jsitraukimg j STEAM
mokymasi. Sagveikaujant su 3D modeliais ir animuotomis perdangomis, studentai patiria realaus laiko
priezasties ir pasekmes grjztamajj rysj, matydami, kaip nedidelis dizaino pakeitimas gali paveikti
energijos vartojima ar komforta. ,Jprasty” ir ,,gamtos jkvepty“ rezimy palyginimas skatina smalsuma
ir atradimo jausma, motyvuodamas besimokanciuosius tyrinéti, kaip biologinis intelektas ir
technologijos gali formuoti tvariy miesty ateit;. Sis procesas skatina tarpdisciplininj mastysena, kai
mokslas, inZinerija, menas ir aplinkosauginis samoningumas susilieja j vieng mokymosi patirt;.

Pagerintas pagrindiniy sgvoky jsiminimas ir prisiminimas

Vizualiniy modeliy, interaktyvaus eksperimentavimo ir duomenimis pagrjsto tyrinéjimo derinys
padeda mokiniams jsiminti ir prisiminti pagrindines idéjas apie biomimikrg ir dizaino inovacijas.
Tiesiogiai stebédami aplinkos reakcijas, tokias kaip Silumos mazinimas, oro srauto optimizavimas ar
savaiminio iSsivalymo savybés, mokiniai kuria ilgalaikius konceptualius rySius tarp naturaliy
mechanizmy ir architektariniy funkcijy. Multimodalinis mokymosi metodas uztikrina, kad tiek
analitiniai, tiek vizualiniai besimokantieji galéty prisiminti pagrindinius rySius tarp formos, funkcijos ir
nasumo, o tai padeda geriau suprasti tvarumo sgvokas.

Didesnis pasitikéjimas savimi taikant gamtos ir tarpdisciplininj mastyma

Mokiniai tyrinéja ir eksperimentuoja papildytosios realybés aplinkoje, jgyja pasitikejimo aiSkindami,
kaip biologiniai principai gali paveikti dizaing, ir siilydami savo architekturiniy problemy sprendimus.
Vadovaujamos refleksijos ir palyginimo déka jie praktikuoja analitinj samprotavima ir kirybiSka
problemy sprendima, susiedami biologijos ir architekturos Zinias su praktinémis inovacijomis. Veikla
suteikia mokiniams galig kritiSkai ir savarankiSkai mastyti, pripazjstant, kad gamta yra ne tik
ikvépimas, bet ir tvaraus dizaino mentorius.

Iki kurso pabaigos Atlikdami §j pratima, besimokantieji galés uZztikrintai suformuluoti biomimetiniy
pastaty privalumus, pagrjsti jy nauda aplinkai ir jsivaizduoti, kaip tokie principai galéty formuoti
blsima architektura.




Technical specifications

Papildytoji realybé (AR) be zymekliy , naudojant ,,Delightex
platforma .

Aparatiné jranga: kompiuteris, iSmanusis telefonas, planSetinis
kompiuteris (papildytos realybés (AR) turiniui pasiekti), kamera (AR
funkcijoms), giroskopas (AR sekimui mobiliuosiuose jrenginiuose).

Programiné jranga: ,, Delightex AR Ziniatinklio perzitros
programa arba mobilioji programéle, suderinama su ,,iOS* ir
»Android* .

Du 3D pastaty modeliai : vienas jprastas ir vienas gamtos
jkvéptas .

Animuoti perdengimai, vizualizuojantys aplinkos
veiksnius, tokius kaip Siluma, oro srautas ir dienos Sviesa,
darancius jtaka kiekvienam pastatui.



ISSokantys teksto skydeliai, paaiSkinantys biologines
analogijas ir architektarinius atsakymus.

Interaktyvis sluoksniai, rodantys vidines sistemas (pvz.,
vedinima, energijos naudojima, vandens surinkima).
Palyginimo prietaisy skydelis , kuriame rodomi naSumo
rodikliai (temperatura, energijos poreikis, oro srauto
efektyvumas).

Garso efektai, imituojantys aplinkos kontekstg (véjas,
saulés Sviesos intensyvumas, aplinkos garsai).

Paleide papildytosios realybés (AR) aplinkg, mokiniai mato
du greta esancius 3D modelius, kybancius virs virtualios
pagrindo plokstes.

Kairéje puséje pateiktame modelyje pavaizduotas jprastas
aukstybinis pastatas su stikliniais fasadais, sandariais
langais ir mechaninémis auSinimo sistemomis.

Tinkamas modelis vaizduoja gamtos jkveptg pastatg su
organinémis formomis, porétais fasadais ir adaptyviais
vedinimo kanalais, sukurtais pagal biologines sistemas.
Studentai sgveikauja su abiem modeliais:

Sukant ir keiCiant mastelj, galima tyrinéti konstrukcijos
detales.

Bakstelejus skirtingas kiekvieno pastato dalis, iSkyla
aiSkinamieji langai (pvz., ,Jprastas fasadas sulaiko Siluma“,
»Gamtos jkveptas fasadas imituoja lapy Seséliavima, kad
sumazinty akinima*).

Aktyvuojamos animacijos, vaizduojancios aplinkos
elgsena, pvz., Silumos mainus, oro srautg ar Sviesos
pasiskirstyma.

Perjungimas tarp rodiniy (,,struktara®, ,aplinka®,
»medziagos“), siekiant palyginti, kaip kiekvienas pastatas
veikia jvairiomis sglygomis.

Duomeny perdangos rodo tiesioginius naSumo rodiklius,
leisdamos besimokantiesiems vizualiai jvertinti energijos
vartojimo efektyvumo, komforto ir prisitaikymo
patobulinimus.

Papildomos funkcijos:

Animuota transformacijos seka, rodanti, kaip jprasti
pastato elementai Zingsnis po Zingsnio gali evoliucionuoti j
gamtos jkvéptus (pvz., standus fasadas > poreéto lapo
ikvéptas fasadas > dinaminé SeSéliavimo sistema).
»Bioanalogijos tyrinétojo“ grupé , siejanti architektdrinius
elementus su realaus pasaulio organizmais (pvz., termity
piliakalniais, lotoso lapais, medziy lajomis).

Lyginamoji naSumo ataskaity suvestiné , kurioje rodomi
greta pateikti duomenys, pvz.:



Vidiné temperattra (°C)
Energijos suvartojimas (kWh/mz)
Dienos Sviesos faktorius (%)

Oro keitimo kursas (ACH)

e Mygtukas ,,Grjzti j pradzig®, leidZiantis vartotojams
atkurti palyginima ir pakartoti eksperimentus su naujais
aplinkos nustatymais (pvz., pakeisti saulés kampa, ve€jo
kryptj ar klimato tipa).

e Interaktyviis mokymosi uzdaviniai , uzduodami tokius
klausimus kaip: ,,Kuris dizainas geriausiai veikia karsto
klimato salygomis?“ arba ,,Kaip galime pasimokyti iS
naturaliy formy, kad patobulintume Sig struktdrg?“

e Refleksijos sgsaja pabaigoje, kurioje studentai gali jrasyti
arba eksportuoti trumpus uzrasus, apibendrinancius
savo jzvalgas

Keturios scenos:

1 scena - Jvadas: ]prastinis pastatas.

Mokiniai pirmiausia apzitri jprastag modelj, atkreipdami déemesj j
tiesias linijas, vienodas medziagas ir didelj energijos suvartojima.
Vizualiniai indikatoriai rodo Silumos kaupimasi ir prastg vedinima.

2 scena - Gamtos jkvéptas pastatas.

AR rodinys pereina prie organinio modelio. Animuoti perdengimai

parysSkina adaptyvy védinima, savaime uztamsintus elementus ir

naturalias medziagas. ISSokanciuose languose paaiSkinama, kaip
kiekvienas komponentas yra jkvéptas biologijos.

3 scena - Palyginimo rezimas

. Abu pastatai rodomi greta. Mokiniai perjungia perdengimus,
kuriuose rodomi Silumos Zzemélapiai, oro srauto ir dienos
Sviesos analizé , ir atranda aiSkius naSumo skirtumus.

4 scena - Transformacija ir refleksija.

Animacijoje rodoma, kaip naudojant biomimetines strategijas
galima perprojektuoti jprastus elementus. Atsiranda refleksijos
klausimas: ,,Ko Zmones gali pasimokyti iS gamtos architektdros,
kad sukurty tvarius pastatus?“

Kas yra gamtos jkvépti pastatai?
Gamtos jkvépti pastatai naudoja biologinius principus ir naturalius



organizmai reguliuoja temperaturg, valdo vandenj ir efektyviai
naudoja medZiagas.

Kuo jie skiriasi nuo jprasty?

Jprastiniai pastatai labai priklauso nuo mechaniniy sistemuy
komfortg, o gamtos jkvépti pastatai pasyviai, kaip ir gyvi
organizmai, prisitaiko prie aplinkos.

Kodél jie svarbus?
Jie sumazina energijos suvartojima, padidina komforta ir sumazina
poveikj aplinkai, tuo paciu vel sujungdami Zmones su gamta.

Ko gali iSmokti studentai?

Kaip architektura ir biologija susikerta ir kaip gamtos intelektas gali
ikvépti inovacijas, efektyvuma ir tvaruma zmogaus kuriamame
dizaine.
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