Abstrakt:

Uvod

Ak by sme definovali moznost komunikacie? Fakt Ze sa vieme skontaktovat s prakticky
kymkolvek na celej planéte? Dnes nam v ceste nestoji vzdialenost, jazykova bariéra, alebo finanéna
stranka komunikacie s velkym poctom ludi bez akychkolvek praktickych obmedzeni. Ako si teda
mbzeme tuto skuto€nost predstavit? Niektory si predstavia sféru, podobnu tej magnetickej. Iny majd
pragmaticky pristup a skor sa snaZia o vizualizaciu toku dat na mape sveta. Asi najc¢astejSou
predstavou je predstava siete. ZloZita splet vlakien reprezentujica jednotlivé spojenia ludi. Vo svojej
magisterskej praci si autor dal za ciel tuto predstavu zhmotnit.

Autor ma ku téme velmi fyzicky pristup. Preto je toto zhmotnenie skutocné a nesnazi sa ho
obist pouzitim konceptu ako média, ale jedna sa o socharsky pristup ku zhotoveniu objektu. Tento
objekt ma podobu siete alebo tkaniny, ktora je tvorena figurativnym motivom.

V tejto praci uz prisiel na tému medziludskych kontaktov. Tak ako jednotlivé figlry dotykali,
a vytvarali r6zne konstrukcie bud sami, alebo pomocou inych objektov na ktorych boli umiestneni.

V tejto praci uz nie je potrebny dodatoény objekt a objektom sa stava praca samotna.

InSpiracia

Je len tazké hovorit o inspiracnych zdrojoch z ktorych autor vychadza. Aj ked' je mozné najst
viacerych autorov ktori maju podobny pristup ku praci, ako st napriklad bratia Chapmani s ich sériou
Fucking Hell(2008)%, tak v pripade tejto prace autor neuvadza priamu in$piraciu konkrétnym dielom
alebo inym autorom. Je tu potrebné spomenut aj korejského vytvarnika Do Ho Suna. Ten ma viacero
prac ktoré aj vyuZivaju figdru v malom meritku?. Hlavhym motivom vo vybranych dielach Du Ho Suna
je téma podpory. Pomocou velkého poctu figlr podopiera sklenenu podlahu na ktorej navstevnik
galérie stoji.

Autor Dielo chape ako je vysledok evollcie série ktoru este stale neukoncil. Tato séria sa
venuje figlre v malom meritku. Ku tejto téme autor dospel vdaka jeho predoslej skisenosti
s polymérovou 3D tlacou. Obozndmenie s touto sériou je doleZité pretoze autor ku praci nepristupuje
postupom kde najprv navrhne koncept a potom ho realizuje, ale naopak cez pracu na objekte
objavuje ¢o je predmetom tohto objektu. Tymto sp6sobom postupne objavuje nové namety pre
postupne dalsie prace v rdmci tejto série.

V pociato€nych pracach série autor neurcuje obsah objektov sam, ale hlavnym principom je
interpretdcia divaka. Ako prichadzal ku novym témam ktoré je mozné zobrazit prostrednictvom
velkého poctu figur, tak sa od vykladu divakom dostal ku konstruovaniu tém nim samym. Diela
pozostdvaju zo zakladnych geometrickych objektov ako je pyramida alebo stena na ktorych
prostrednictvom malych figlr vytvara pribehy. Napriklad pomocou vyjavu steny ktoru prekonavaju
figurky ako mravce, a tym vytvaraju akysi pilier ktory si divaci interpretovali po svojom. Niektory ako
prirodnu strukturu, iny ako postapokalypticky vyjav.

Prvotnou iskrou pre samotnu pracu bol autorov pokus o najdenie hranice technolégie 3D
tlace. Ako prostriedok pre dosiahnutie technologickej krajnosti si zvolil vyzvu toho zhotovit
mechanicky naro¢ny objekt. A zvolil si prave siet. Tato siet by mala byt funkéna, to jest schopna zakryt
objekt, alebo sa poskladat. Teda schopna pohybu. V ramci procesu vyvoja diela autor presiel
mnohymi verziami, kde hladal spravnu velkost farbu a dalsie parametri figtry. Aby zachoval raster
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tkaniny tak sa prisne drzal jedného tipu pozicie a farby. Tato pozicia nema sama o sebe velku
obsahovu funkciu, a hlavnym dévodom preco ju autor potreboval hladat vo viacerych iteraciach je
priehladnost tkaniny. Teda hustota siete tak aby fungovala ako raster.

Teoretické pozadie

Niekedy je praca samotnd a proces vzniku to doélezité, to vypovedné na diele. V pripade tejto
prace je proces skor ,, duchovnym pozadim®. Proces fabrikdcie, meditativnej prace kde autor postupne
pridava jedného pandcka ku druhému v pomalom rytme, je jeho proces porozumenia obsahu diela.
Pre samotného divéka je toto pozadie skor doplnkom ktorému mdéze porozumiet len po vysvetleni
procesu od autora samotného. Teda proces pridavania “os6b“ do siete a ich zapojenie a zviazanie do
Struktury autor vnima ako ukazku realneho procesu, kde je v podstate absolutne bezbariérové sa
pridat do komunikaénych tokov st¢asnej doby. Par kliknuti, jeden telefonat alebo odovzdanie vizitky
staci. Od toho momentu ked'si ¢lovek registruje mailovu adresu, zalozi Ucet alebo zaplati pausal je
sucastou siete. Samozrejme dnes je to nevyhnutnost, rovnaka nevyhnutnost ako pre malych
vyfabrikovanych panacikov ktory budu bud’ pridany do siete na pracovnom stole alebo sa zlomia
a odhodia. V tomto dialdgu prebieha autorov vyklad diela.

Tému medziludskej komunikacie si toto dielo vybralo z pociatku len ako slovnu hracku. Siet
tvorena z figlr ako zobrazenie socidlnej siete. A od momentu ked nad dielom zacala visiet myslienka
socialny sieti, digitalnych komunikacnych kandlov tak sa rozsah toho ¢o dielo pojima rozsiril.
Problematika sucasnej podoby nie len komunikacie cez socidlne siete a iné digitadlne rozhrania ale aj
ostatnym formam komunikacie, a to aj zdanlivo ,tradi¢nym formam® ako je volanie alebo pisanie
sprav.

Figury autor vytvoril pomocou programu Daz Studio®. Tento program sliZi na polohovanie
figur. Znamena to Ze ma svoju databazu modelov, a z tejto databazy si ¢lovek vyberie model ktory
polohuje do pozicie. Autorovi tak v praci vznikol presah, kde dostava tuto predpripravend figdru von
z digitalneho sveta. Model dostal len do potrebnej polohy, a pridal kruhy aby z neho mohol upliest
siet. Takto sa generovana figlra ktoru pouZilo mnoho tisic fudi. Spolu s zvolenou Sedou farbou
materidlu, ktoru autor spociatku zvolil viac menej ndhodne a jedind asociacia ktord s fou mal bol
Sedy plast drobnych plastovych modelov, sa tento aspekt pouZitia defaultnej figlry stala
reprezentaciou beztvarnych avatarov ktory nahradzaju fotky uzivatelov na socialnych sietach.

3 Daz Studio, Daz 3D.com, https://www.daz3d.com/, vyhleddno 12. 4. 2024.



https://www.daz3d.com/

Technické rieSenie

Polymérova 3D tla¢ je mocny ndstroj. Jedna sa o spdsob vyroby v podstate bez tvarového
obmedzenia. Dokonali detail, dobré fyzikalne vlastnosti(sila v tahu pruznost tvrdost a pod.) a rychlost
vyroby su len niektoré aspekty tejto technoldgie, ktord umozniuje jednotlivcom vyrobit objekty
nasobne vyssej komplexnosti nez velka vacsina tradic¢nych pristupov ku vyrobe.

Postup prace sa mdze jemne liSit. Hlavne v pociatocnej fazy, a teda vyroby dat. Tu mbézeme
urdit tri hlavné postupy.

Modelovanie priamo v modelovacom softvéry. Jednotlivé programy mdzu umoziovat iny typ
modelovania. V niektorych mdze ¢lovek modelovat podobne ako s hlinou. Pre predstavu to znamena
7e postupne priddvame material. Prikladom programu ktory takto funguje je ZBrush* od firmy Maxon.
Dal$ou moZnostou modelovania je generacia dat pomocou simulécie alebo algoritmu. To funguje tak
Ze na zaklade matematického prepoctu, pocitac vytvori simulaciu napriklad kvapaliny alebo
deformaécie. Je tu aj moznost tento algoritmus sdm Tu ako priklad uvediem program Blender®.

A poslednym je modelovanie s pomocou topoldgie.

Opacnym pristupom ku vytvoreniu dat je previest fyzické objekty na data pomocou 3D
skeneru. Postup kde vytvarnik najprv vyhotovi fyzicky model a ten nasledne prevedie do digitdlnych
dat sa moze zdat zbytocény, avsak tu treba dat do popredia schopnost zachytit aj objekty ktoré autor
nevyrobil. Ako typické pouzitie uvediem sken [udi alebo historickych artefaktov.

Samozrejme Ze v priestoru 3D modelacie je mozné postupy rézne kombinovat, alebo upravit
proces inak. Napriklad je moZzné modelovanie pomocou VR okuliarov alebo ziskat data z inych zdrojov,
ako je vedecky vyskum alebo medicinske vysetrenie.

V pripade tejto prace vychadza postup hlavne z faktu Ze jednotlivé figlry su zhotovené
v malom meritku. To znamena Ze postup napriklad skenovanim sa stdva zbyto¢nym. Autor tu zvolil
kombinaciu generovanej figury z programu DAZ, ktoru nasledne upravil v Blenderi.

Vyrobny proces pokracuje cez posledny software a to je slicer. Ten slizi na
generovanie kodu ktory je tlaciaren schopna preditat, a zaroven sa v iom nastavuju parametri tlace.
Tla¢ samotnu je mozné opisat v dvoch krokoch. Tla¢ samotnd a post proces, ktory je v postupe
rovnako dolezity ako tlac samotna.

Tla€ je viac menej plne automatizovand jediny ukon ktory vykonava ¢lovek je doplnenie
polimerovej Zivice a ndsledne vybranie tlace. Samozrejme je tu este servis stroja ale pre ucel tejto
prace to nechdme bokom. Postprodukcia pozostdva z vypratia tlace v izopropil alkohole, odstranenie
podpor a nasledne vytvrdenie pod UV svetlom. Tu je potrebna pozndmka Ze autor tento postup
upravil pre potreby pletenia siete. Pouzitim napriklad tepla je mozné vytlacok znova zmakdéit aby ho
bolo mozné znova ohnut a podobne.

4 ZBrush, Maxon.net, https://www.maxon.net/en/zbrush, vyhleddno 12. 4. 2024.
5> Blender, Blender.org, https://www.blender.org/, vyhleddno 12. 4. 2024.
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Instalacia

Samozrejme ako pri kazdom objektovo orientovanom diele je sp6sob instaldcie nesmierne
dolezity. Autor tu ma mnoho moznosti ako pristupit ku problému instalacie. Nazvat instalaciu
problémovou tu je potrebné hlavne pre rozhodnutie autora siet ktoru vytvoril udrzat v akejsi
neutralite. Tim sa mdZe stat Ze inStalacia radikalne zmeni aj obsah.

Autor tu predostrel tri hlavné navrhy, pocita s priestorom ktory mu bol zapoZi¢any za Gcelom
inStalacie prace, a teda v rdmci pisomnej ¢asti neuvadza ziaden iny kontext priestoru.

Jednym je oprostit objekt od dotyku prostredia. To je mozné dosiahnut tim Ze objekt zavesi
na silonovych vldknach do priestoru. Tato stratégia vyZzaduje Cisté priestory, to jest Ze v idealnom
pripade takto inStalovana praca by sa umiestila do white cube, alebo podobnom ¢isto bielom
priestore. To je doleZité hlavne pre vizudlny kontrast medzi bielim pozadim a siefou nachddzajicou sa
v strede miestnosti. Dany typ inStalacie je vhodnejsi pre vacsi priestor kde ma divak dostatoény
odstup aby mohol vnimat meniacu sa Strukturu v tkanine podla toho ako je od sochy vzdialeny.

Dal$ou stratégiou je volné prevesenie pred biely podklad, v tomto pripade stenu miestnosti.
Poslednou variantnou instaldcie je tento Cisty priestor otocit a zakryt ho danou sietou. Autor tu
pracuje s white cube ako s objektom ktory zakryje. To by v praxi vyzeralo ako biely kvader ktory je
prekryty sietou. Tu autor citi prave ddlezitost instaldcie. Pri prvych dvoch navrhoch sa objekt
nachddza v priestorovom vakuu, alebo sa stdva v podstate obrazom. Instaldcia ni¢ nepridava a tak si
dodato¢ny obsah musi divak pridat sam, zatial ¢o vo variante s kde siet zohrava Glohu kvadrom sa uz
nachdadza posun.

Zaver



Zéaver prace chce predstavit mozné pokracovanie tejto série. Ako z prace vyplyva tak je
naro¢né vycerpat moznosti tak versatilného nastroja ako je prave 3D tla¢, v kontexte v akom ho autor
poufzil. V sérii planuje pokracovat a preskimat dalSie moZznosti pouZitia figur ako tkaniny. Asi prvym
smerom ktory sa Ziada je z tejto tkaniny vytvorit obleéenie ¢i brnenie.

Inou variantov je sa viac zamerat na figlru nez na celok a udrzat dalsie objekty stale

v abstraktnej rovine.



Detail pracovného postupu.






Jakub Matusek, Pracovné modely, polymérova 3D tla¢, sadra, 15*15*%30 cm 2021

Jakub Matusek,Na pomedzi medzi, polymérova 3D tla¢, 2021



Jakub Matusek, drziac skupinu, polymérova 3D tla¢, 2021



Do Hu Sun, Floor, plast, sklo, 2017



Jake & Dinos Chapman, Fuckin Hell, 200 détal

Jake & Dinos Chapman, Fuckin Hell



