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Annotation
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1. Uvod

, Polygon (v cestiné mnohouhelnik) se pouziva jako jedna ze soucasti 3d pocitacového
modelu. Spolecné s vertexy, hranami, stranami, povrchy vykresluji a zobrazuji 3d model. V zakladu
Jjsou polygony troj nebo ctyruhelnikové, i kdyz moderni softwary umozinuji praci i s n-uhelniky,
vypouklymi mnohouhelniky ¢i polygony s otvory. Polygonem tedy rozumime plochu v prostoru,
vytycenou a omezenou nejmené tiremi body. V 3d grafice uzivame anglické slovo vertex, tudiz tremi
vertexy. Tyto body, aby utvorily polygon, propojuji hrany, anglicky edge. Toto je zdkladni esenci

modelovani pomoci polygonalni sité. !

Obr.1: Adam Krhanek: ptiklad hrubého polygondlniho modelu (Lowpoly mesh), Softimage XSI,
2013

Pokladam za vhodné ihned objasnit, z jaké pficiny se pojem polygon ocitl v nazvu
mé teoretické diplomové prace, jelikoz by se spojeni Polygon v sochaistvi a architektufe mohlo
po precteni textu nebo samotné osnovy prace jevit jako nepiesné. Ma osobni tvirci draha se
v zakladu déli do dvou hlavnich proudt. Jsou jimi sochafstvi a pocitacova grafika. Vznikaji dvéma
naprosto rozdilnymi zplisoby. Mam na mysli zejména akt realizace. Sochafstvi je v mém piipadé
vice méné manudlni a grafika psychicka ¢innost. Oboji vSak spojuje obdobny pfistup ke konceptu
a zaujeti ve virtualnich technologiich. Jak u mych sochatskych pocint, tak i v grafice navazuje
na myslenku polygondlniho modelu a tvofi tedy pro mou praci zdkladni stavebni kamen. Spole¢né

jak pro mne tak 1 pro umélce a projekty v této praci pojednavané je tedy uZiti polygonu v tvlréim

' Polygon, Wikipedia, 2-2-2012, http.//cs.wikipedia.org/wiki/Polygon_(grafika) [cit. 22-12-2012]
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procesu nebo jako finalni produkt. Mym cilem tedy neni tak uplné zahrnout do této prace
problematiku 3d technologii globalng, ale soustfedim se zde na autory a projekty, se kterymi
se denné potkavam, a pro mou tvorbu maji zasadni vyznam.

Vzhledem k pfetrvavajici mladosti tohoto tématu vétSina informaci v této praci sepsanych
pochazi zejména z mych osobnich zkuSenosti, z rozhovori s danymi umélci, z jejich osobnich
vyjadieni na téma své prace a az poté z literatury, internetovych zdroji a textl psanych
kunsthistoriky, jelikoZ podkladil na toto téma je jako Safrdnu a informace v nich obsazené velice
rychle zastaravaji. Vydobytky na poli 3d technologii se zdokonaluji prakticky z hodiny na hodinu

a v nasledném momentu jsou zastinény technologiemi Uspornéj$imi, dostupnéj$imi a vykonnéjsimi.



2. Podatky virtualni reality a virtuality ve vztahu k uméni

Da se fici, ze vSe zapocalo v 70. letech, kdy vznikl program na rozvoj na Univerzité

v Utahu. Konvice z Utahu neboli Newellova ¢ajova konvice. PiestoZe ji nemiiZeme povaZovat

za uméni, nemohu ji ani opomenout, jelikoz se jedna o jeden z prvnich polygonélnich modelt viibec
a k dneSnimu dni zfejmé také model nejrozsifengjsi, nepocitam-li primitiva jako je koule, hranol,
kuzel a podobn&. Uplné prvopocatky prace s virtudlnim prostorem spadaji do 70. let 20. stoleti.
Konkrétné roku 1975 Martin Newell, ¢len vyzkumného tymu na univerzité v Utahu, vytvofil tento
model podle vcelku bézné Cajové konvice znacky Mellita za tUcelem testovani novych
renderovacich principd, naptiklad prostorového zakfiveni, mapovani textur, bump mappingu

pro simulaci nerovnosti na povrchu modelu za pomoci textury a podobné.

Obr.2: Martin Newell, Teapot, wireframe model, 1975°

Pro¢ ale model ¢ajové konvice? Manzelka Newella mu ji navrhla z prostého diivodu, jelikoz
zrovna sedé€li u Caje. Model to byl velice vhodny, protoze je tato konev oblda s body zlomu,
konvexnimi i konkdvnimi tvary, sama na sebe miize vrhat stin a odrazy.

Rozsitenost modelu je déana zprvu tim, ze dalsi pritkkopnici 3d grafiky pouzily Nowellovych
vypocti pro ulehéeni prace, model se utvarel Cisté Ciseln¢ za pomoci elips a poté napomohl fakt,
ze se stala vysloven¢ kultem. VétSina soucasnych 3d grafickych editort obsahuje tuto konvici mezi
primitivy a mizZeme ji zahlédnout ve filmu Toy Story a v Simpsonovych. Ve virtualnim prostiedi
ji Ize zahlédnout také v pc hie Serious Sam, kde ji autofi pouzili jako benchmark® a k prezentaci

materialovych moznosti svého enginu. Microsoft ji také piidal do svého operacniho systému

2 Wire-frame zobrazeni modelu. Zobrazuji se hrany, polygony jsou transparentni. Takto vidél model v roce1975 autor.

> Benchmarkem nazyvéme software pro vypocet pfedevsim grafického realtimového vykonu
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Windows XP jako drobny easter egg* v nativnim spofi¢i obrazovky s nazvem Potrubi.’

V uméni ale virtualita prolomila aZ monohem pozdéji. Autofi vyuZzivajici moderni
technologie byli jest¢ dvé dekady vylouceni z umélecké komunity. Pravym zlomem byl aZ rok 1992
a uskutecnil se v kanadském Banff centru, ironicky v misté panenské piirody a klidu, na prvni
pohled oprosténém od moderni civilizace. Vznikl zde projekt nazvany The Art and Virtual
Environment majici za kol pfidani kulturni zkuSenosti do jinak ryze technicistniho vyvoje
virtudlnich technologii. Tento prillom je oznacovan za stejné¢ vyznamny jako film Dziga Vertova
The Man with the Movie Camera, ktery zplsobil revoluci ve filmovém primyslu roku 1929.
Umeélci z pokraje z4jmu uméni se promeénili v novatory vyslapavajici cesty novych a neotielych
moznosti.

Banff centrum oslovilo osm skupin umélcti, spisovateli a teoretikii s cilem zkoumani
novych médii a dalo tak podnét ke vzniku nejen uméni, ale 1 eseji a analyz. Od konce bfezna roku
1994, po dvou letech intenzivni prace, byly vSechny projekty u zdarného konce. V kvétnu toho roku
cely projekt vyustil potfadanim ctvrté mezinarodni konference o kyberprostoru v Banff centru.

Pokusim se zde vylicit alesponi jeden z vytvofenych projektid. Zejména kvuli kvalitni
vizualni strance jsem zvolil dilo s ndzvem Archeologie materského jazyka. Jejimi autory jsou Toni
Dove a Michael Mackenzie. Vytvofili projekt na pomezi videa a performance spojujici interaktivni
pocitacovou grafiku, video, diapozitivy a ozvuceni v celkové délce Ctyficeti minut. Pomoci helmy
a rukavic je divakovi umoznén pohyb prostfedim, které je uzce spojeno s pifibéhem za pomoci
diapozitivii. Pozorovatel je v roli koronera, jednoho ze dvou hlavnich charakter piib¢hu,
vracejiciho se do rodného mésta vySettit vrazdu ditéte. Pribeh obsahuje tti prostiedi. Jsou jimi snova
cast vykreslujici vézeni, druhd se odehrava uvnitt lidského hrudniku, jakéhosi dopravniho
prostfedku, kterym se divakova postava premistuje do mésta a tfetim je ruka z médéného dratu.

V této ruce se vyobrazuji rizné piedméty, které pfi interakci vypravi ¢asti piib&éhu. Jak jsem jiz
pfedznamenal vySe, na dile mne kromé vcelku bizardniho podani piibéhu upoutalo zejména
vizualni pojeti, které dimyslnym pfistupem obeSlo nedokonalou technologii v realtimovém

zobrazeni tehdejsi doby.

Vyvojati oblibena utilita, kdy do svého projektu ptidavaji skryté ¢asto zertovné funkce a vlastnosti
> Konvice z Utahu, Wikipedia, 12-12-2012, http://cs.wikipedia.org/wiki/Konvice z Utahu [cit. 17-12-2012]
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prekonani ¢isté technického piistupu ve virtualité a rozvijeni ménici se povahy souc¢asné umelecké

praxe.® Pfestoze byl tento text napsan pied patnacti lety, z mého pohledu nemohu jinak nez se

s touto ideologii ztotoZznit.

'''''

architekty se stdva vyznamnym v prvni dekadé jednadvacatého stoleti prototyping’. Jeho prednosti
autofi vyuzivaji, vzhledem k jeho omezeni co se rozmérl tyce, zejména k tvorbé modell do soutézi
na vefejné zakazky. Prestoze Siroké vefejnosti se tento nastroj dostava do rukou nyni, jeho historie
saha do 80. let 20. stoleti. ,, Pocatky technologie 3d tisku spadaji do druhé poloviny 20. stoleti, kdy
si Charles Hull nechal v roce 1986 patentovat technologii stereolitografie. Tato technika spoc¢iva

v trojrozmérném laserovém tisku s vyuzitim UV laseru a tekutého fotopolymeru. Pred koncem 90. let
pak Hull pod hlavickou jeho nove firmy 3d Systems vytvoril prvni zarizeni tisknouci v 3d formatu
pro Sirokou verejnost, tzv. stereolitograficky aparat SLA-1. V té dobe se tomu jeste nerikalo

3d tiskdarna, nicméne modely SLA se takeé staly zdkladem vyvoje dnesnich 3d tiskaren ¢i CNC strojil.
SLA-1 byl vyuzivan pouze uzkou skupinou zakaznikii a postupné upravovan az prisla na svet
podoba SLA-250, ktera byla nabidnuta Siroké verejnosti. StereoLithography Apparatus SLA-1

Jje doposud k vidéni ve Fordové muzeu v Dearbornu, Michiganu. “®

¢ M.A.Moser a D.MacLeod. Immersed in Technology: Art and Virtual Environment, London: The

MIT Press. 1996. str. 9-13.
Viz. Exkurz 1/ Prototyping
8 3d printing, Wikipedia, 8.1.2013, http.//en.wikipedia.org/wiki/3D _printing [cit. 8-1-2013]
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3. Polygon jako ustiedni téma tvorby

V pocatcich utvareni osnovy a zaméteni mé teoretické prace jsem planoval soustiedit

se vyhradné na autory pracujici s hrubou polygonovou siti® jak v prostoru, tak ve 2d plose.

Po rekapitulaci vyctu tvlrch jsem ale dospél k nazoru, Ze téma polygonu jak v malbé, sochafstvi,
instalaci, tak i v architektute je velmi utlé a hlavné z mého pohledu autory nepfiili§ zajimave
zpracované. Abych ale vSem témto umélciim nekiivdil, zminim autory z fad Sedi vystupujici. Zacnu
sochafstvim, kterému se zde z velké ¢asti vénuji, ale zména konceptu celého textu odsunula tyto

za zminku stojici, ¢isté polygonové smyslejici, tviirce stranou. Cast tvorby japonského sochaie
Kohei Nawy se zabyva vztahem mezi low a highpolygondlnim tvarem aplikovanym na zoomorfni
motivy, piedevs§im jeleny. Sam autor ve své prezentaci jako materidl uvadi kombinovanou techniku,
ale z mého usudku podle dostupnych reprodukci se jednd o 3d tisk, pfesnéji sddrokompozitni
prachovou tiskdrnou. Sochat ve své dalsi tvorbé pouziva jako mustr redlné objekty vcetné vycpanin
zvirat, proto se domnivam, Ze postupoval ziskdnim 3d highpolygonového modelu naskenovanim

zvifete,

Obr.5: Kohei Nawa: Polygon Double Deer , kombinovana technika, 160x63x80cm, 2011

cwwvr

unosnou mez pii zachovani hrubého tvaru ptedlohy. Konceptem se autor dotyka ¢isté sochaiské
problematiky vztahu mezi jemnym a hrubym tvarem, které umistuje skrz sebe tak, aby umocnil

jejich vzajemnou konfrontaci. Osobné na dile shleddvam zajimavym zejména moment pruniku

? Hruba polygonalni sit’ — v 3d zargonu z angli¢tiny Lowpoly mesh. Topografické rozlozeni polygonil se vztahuje

striktn€ na tvar objektu. V optimalnim ptipad€ zde nenalezneme quadrikularni (Ctyfhroty) polygon, ktery by s dalsim
tvoftil plochu a tudiz vysledny tvar neovliviioval.
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¢asti, kiivky propojujici oba modely.

Dal$im umélcem, ktery se jevi velice zajimavy je Shi Jindian, ¢insky sochaf, tvofici draténé
modely predev§im technickych objektli jako jsou auta, kola nebo motorky v méfitku 1:1. Jindian
sice pro realizaci svych dél neuZziva pfimo 3d technologii, ale draténa sitovina ma za ptedlohu zcela
jisté¢ highpolygonalni modely. Ve vysledku ma divdk pocit, jakoby se dival na hologram
pocitatového modelu. Do obrazové ptilohy jsem vybral kus dle mého nejzajimavéjsi. Jsou jim dvé
o sebe zaptend kola obsahujici pro pouceného divaka dalsi sdéleni. To je v barevnosti kol. VétSina
3d grafickych editori ma v defaultnim nastaveni grafického rozhrani ve scéné bilou barvu pro prave
editovany model a ¢ernou pro neoznaceny. Sdm sochat svou tvorbu vnima jako jiny pohled
na sochu, kterou vétSina chape jako néco pevného, nepriihledného a ryze fyzického. Dlouhé roky
metodou pokusu a omylu vytvafel techniku hackovani dratu, kdy pfevadél dvojrozmérnou plochu
do trojrozmérného tvaru. Vysledkem je fikce, virtualni realita, které se mizeme dotknout. Koncept
tvorby tohoto sochate vSak neni ¢isté technicistniho charakteru. Naptiklad skulpturu Beijing Jeep's
shadow z roku 2007, ktera je draténou reprodukci karoserie jeepu uzivaného ¢inskou armadou,
vnim4 umeélec jako vzduSnou piedstavu, jakou byl po dlouha 1éta pro vétSinu Cinské populace
vlastni automobil. Kdyz se lidé dotykaji jeho soch, Jindian tika: ,, Lidé se zaroven dotykaji stavu

mé mysli, kterd vystupuje z prace mych rukou: ticho a klid. “°

Obr.6: Shi Jindian: Shadow, draténa konstrukce, Obr.7: Lebka, priklad zobrazeni modelu
160x55x91cm, 2008 v 3d grafickém editoru Softimage XSI

v

V polygonalni instalaci je podobnost jednotlivych autori nejsilngjsi, jakoby se zde nedalo
prijit s invenci. Celd plejada autord tvoii lowpolygondlni objekty, na které poté promita video.

Napriklad Pablo Valbuena, kterého povazuji za jednoho z nejnapaditéjSich, na jednoduché

1% Shi Jindian, White Rabbit, 3.12.2010, attp://www.whiterabbitcollection.org/artists/shi-jindian/ [cit. 16-1-2013]
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kompozice z hranolii promitd projektorem fiktivni stiny tvofené ziejmé vymodelovanim stejné
skrumaze objektti v PC a poté renderuje'’ zmény virtualniho osvétleni. Vyslednou animaci, jak

uz bylo feceno, promita zpét na fyzicky objekt. Tim vSak oproti dal§im Valbuena nekon¢i. Vyuziva
situace, kdy je instalace ponofena do tmy, linkami definuje prostor mistnosti a objektt

do ni vloZenych pomoci svételnych efekti z 3d editoru promitd do realné scény fiktivni zdroje
svétla a prostfednictvim téhoz svétla a perspektivnich ploch posunuje vidény prostor za ramec

prostoru realného.

Obr.8: Pablo Valbuena: Corner Study — Série video instalaci, projekce, smycka 6min 10s, 2010

V malbé¢ je mym favoritem polsky malif, zakladajici ¢len skupiny Ladnie, Rafal Bujnowski.
V soucasnosti je povazovan za jednoho z nejvyznamnéjSich radikalnich maliii a konceptudlnich
umélcii nejenom v Polsku. Prestoze vylozené nevyuziva pro své obrazy 3d technologii, ale spise
lom a odraz svétla v plochach malovanych metalovymi barvami, ve finale jeho dila skytaji pohled
na low polygonalni modely, jaké jsou €asto tématem umélcii ve virtudlni sféfe. Konkrétné mam
na mysli sérii maleb vyobrazujicich tlomky uhli zjednoduSenych nejenom tvarove, ale i malifsky
do hrstky taht §tétce. V tomto smyslu mizeme v jeho umélecké praxi vidét podobnost s praci
hornikli, kteti pomoci peclivych totoznych gest hledaji zakladni skryté zdroje pii odkryvéni

geologickych vrstev a to ve zménach struktur, tloust'ce a zpiisobu uplatiovani pigmentu.'?

' Rener je tvorba realného obrazu na zakladé pocitatového modelu, nejéastéji 3d.

Render, Wikipedia, 2.12.2012, http://cs.wikipedia.org/wiki/Render [cit. 23-12-2012]
2 Rafal Bujnowski, Picasa,15.11.2010
http://picasaweb.google.com/117758736877963835690/RAFABUJNOWSKI [cit. 17-1-2013]
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Obr.9: Rafal Bujnowski: Lamp Black — Coal (10), olej na platné, 62x62cm, 2007
4. Virtualni architektura

,, Architektura stoji u bodu zlomu. Spojeni pokroku ve vypocetnich a vyrobnich technologiich
nabizi architektiim moznost navrhovani a vytvareni dosud nepredstavitelnych forem. *

Michael Hansmeyer"?

Jako sochaf se nepovazuji za kompetentniho, abych rozvad¢l, jaky ma virtudlni technologie
dopad na architekturu kompletné. Pfesto se v této praci kapitola o virtudlni architektufe nenachazi
omylem. 3d technologie se v architektuie uzivaji pro vytvareni vizualizaci, modelt staveb
jak virtualnich, tak vytvofenych pomoci prototypingu ¢i frézovani k propoctu statiky, fyzikalnich
vlivil na objekty a podobné&. Toto je konvencni ptistup, kdy nam virtudlni realita slouzi pouze
jako nahled pro utvofeni pfedstavy o vysledném fyzickém projektu. To, co mne v tomto oboru
zajima, jsou ale projekty, které do této skupiny nezapadaji. Spojuje je jeden zakladni fakt a to,
ze tak jak jsou smysleny, jsou nerealizovatelné v redlném svéte. Pri¢emz se samoziejmée jedna
0 zamér a tyto projekty svého virtudlniho stavu hojné vyuzivaji. Jednd se o Cist€ nehmotné
pocitaCové vizualizace a projekty virtudlnimu prostoru Sité na miru nemajici ambice zhmotnit
se ve svété realném. Krasa téchto projektd je v jejich megalomanosti, oprosténosti od fyzikalnich
zakoni a zejména lehkosti, kterak si autor miize dovolit naplno realizovat své predstavy.

Jednim z prvnich takovych projekti by mohl byt, v ptipadé, ze si dovolim herni environment

povznést na architekturu, level design'* poéitatové hry Doom. Ta vznikla pod hlavickou firmy

3 Michael Hansmeyer, portfolio, 8.3.2010,
http://www.michael-hansmeyer.com/profile/about.html?screenSize=1 &color=1 [cit. 20-1-2013]
" Viz. Exkurz 2/ Level design
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Id software roku 1993 a na poli interaktivniho 3d se jednalo o revoluci.
Pro nés je vyznamné, ze autofi se nepokouseli o vytvoreni pokud mozno realného prostredsi,

ale zjevné postupovali zcela spontanné. Ve vysledku vyborné pilisobi zejména mnoha set tunové

platformy ladn¢ se pohybujici prostorem.

Obr.10: Doom 1, ingame, 1993 Obr.11: Level editor, 1993

4.1. MVRDYV — Metacity/Datatown

Jako prvni pro mne nejvyznamnéjsi poCin uvadim projekt virtudlniho mésta s kompletnim
urbanistickym pldnem Metacity / Datatown od renomovaného architektonického studia MVRDV.
Umist'uji jej do Cela mé prace zejména proto, ze perfektné vyplituje mé predstavy o virtudlnim
projektu zcela zbaveného potieby néasledné realizace v redlném svété.

MVRDV je studio holandského ptivodu, sidlici v Rotterdamu. Vzniklo v roce 1991
spolupraci tii pomérné Cerstvych absolventli Technické univerzity v Delftu. Jsou jimi Wine Maas,
Jacob van Rijs a Nathalie de Vries. Pravé spojeni pocate¢nich pismen ve jménech téchto tii
architektt dalo vzniknout prapodivnému nazvu jejich studia.

Drtivou vétSinu tvorby ateliéru MVRDYV tvoii veelku konvencni moderni architektura,
se kterou vSak maji nemalé Gspéchy v realizacich v rdmci celého svéta. Z nejvyznamnéjSich uvedu
napiiklad nizozemsky pavilon na Expu 2000 v Hannoveru. Je to dilo pro tento ateliér vice nez
typické: ,, Holandsky pavilon je manifestem vztahu prirody a techniky v soucasném svete. MVRDV
vytvorili miniekosystém, v nemz na symbiotickych principech existuji jak priroda, tak technika.

A pravé jejich vzdajemny kontrastni kontakt napliioval pavilon svézesti a velkorysosti."'® Mne vak
zajima v ramci jejich tvorby ojedinély projekt Metacity. Obsahuje sice vSechny znaky rukopisu

tohoto ateliéru, ale na rozdil od ostatni architektury, si v tomto pfipadé MVRDYV dali za cil vytvofit

5" Na obrazku 2 je vidét totozna ¢ast prostfedi v editoru, jako v ptipadé ingame obrazku 1
16 EXPO 2000, Archiweb, 8.8.2012, http.//www.archiweb.cz/buildings.php?type=5&action=show&id=440
[cit. 23-12-2012]
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funkéni urbanisticky svét zaloZeny pouze na datech. Samotni autofi Metatown popisuji takto:
Je to mesto, které nevychazi z konkrétni topografie, nevychazi z zadné ideologie, nema predepsané
zastoupeni, zZadny kontext extrapolaci z rychlé expanze méstskych center na zakladé metody

dopravy a komunikace. Je to mésto, které chce popsat informace.*"

Obr.12: MVRDYV, Datatown, 1999

Datatown je v zdsad¢ simulaci mésta vychazejiciho ze statistik holandského urbanismu
a jeho prognéz do budoucna. MVRDYV reaguje na neustéaly rist populace na Zemi ve vztahu
k obyvatelnym plochdm planety. Autofi Datatown nazyvaji ,,globdlni vesnici®, kterou se snaZzi
popsat matematicky.

Co se virtualni rozlohy tyce, autofi stejné tak jako v dalSich realizovanych urbanistickych
projektech, pojali Datatown vcelku velkoryse. S tim rozdilem, Ze virtualita projektu jim umoznila jit
mnohem dale. Rozklada se na plose 400x400 km? s extrémné vysokou hustotou obyvatelstva — 1477
na km?®. V piepoctu jde tedy o 241 milionti lidi. Vy<et rozlohy a populace v8ak neni koneény. Autofi
planuji rozsitit Metacity na 397 Datatownt, to se rovnd populaci o 88 miliardach lidi. Tyto udaje
nejsou nahodilé, vychazi se statistik rozlohy mést v historii, v zévislosti na technické vyspélosti
komunikacni sit€ a rychlosti pfesunu obyvatelstva.

Vyznamnou roli v projektu tvoii estetickd stranka, kterd se nese v duchu celkové koncepce
MVRDV studia. Co se renderingu (vykresleni obrazu) tyce, Metacity jde az na dfen vizudlni
jednoduchosti. Scéna je nasvétlena vzdy jedinym difuznim smérovym svétlem pii absenci stint
¢1 ambientnich svételnych efektl. 3d modely jednotlivych budov jsou tvofeny Cistymi hranoly
o Sesti polygonech s difuznim materidlem bez textur. Textury'® se zde také objevuji, predevsim
v krajiné, kterd ale postrada jakykoli plasticky reliéf. Tvrzeni, Ze estetika tvofi vyznamnou roli,

je ale platné, jelikoz ptes vSechnu technologickou neatraktivnost je vizudlni dojem ve finale

7" Philip Jodidio. Architecture NOW! ,Kolin nad Rynem: Taschen. 2001. str. 248
'8 Viz. Exkurz 2/ Texture mapping
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pfijemny a k ideologii projektu se hodi.

Celé Metacity je rozdéleno do sektorti podle jejich funkce. Prvnim sektorem je Obytny
sektor, tedy lan mrakodrapl tvofeny jiz zminénymi hranoly. Zajimavé je, Ze rozlozeni obyvatelstva
je striktné rovnomérné po celém pasmu sektoru. Zemédelsky sektor tvofi miliony jednotlivych
zemé&délskych pozemki. Celkova potiebna plocha pro zemédélstvi je 814 215 km?, to je 5x plocha
Datatownu. Sektor je dale rozd€len podle funkei do zén, jako kuptikladu zona pro chov jehnat.
Dalsim sektorem je CO, sektor. Takzvané ,,Lesni véze* jsou rozlozeny do 3 834 pater a dosahuji
vysky 100 km. Nachazeji se uvniti primyslového sektoru a tvoii masivni stroj monumentalniho
hospodafstvi a ekologie. Energeticky sektor se sklad4d vyhradné z vétrnych elektraren umisténych
vertikalng na plochu 77 860 km?, které protinaji obytny sektor. Nadrz o rozloze 23,1 km® o vySce

500 m tvofi zaklad sektoru vodniho hospodarstvi.

Obr.13: MVRDYV, Datatown - Obytny a odpadovy sektor, 1999

Posledni sektor ma za cil skladovat odpad. Datatown denné vyptrodukuje 315 864 tun
odpadu. Vizualn¢ je odpad tvoien kopcovitymi utvary podobnymi jehlanu, které maji dohromady
objem 1 525 906 m® a vysku 73 m. Autofi také smysleji o budoucnosti takovéhoto mésta,
kde by po 150 letech utvar odpadu tvoftil dolomitickou krajinu. Jesté o kousek dale, po milionu let
by pfi konstantnim vrSeni Odpadovy sektor tvofil Alpské pohofi.

Divakovi byl tento projekt prezentovan galerijné¢ formou video instalace. Do ctvercové
dispozice na plochy platen o stranach cca. 2x2 metry byly projektory promitany renderované
sekvence z jednotlivych sektori Metacity. Vysledkem byla také kniha s nazvem
MetaCityDataTown: MVRDV sepsana vid¢i osobou skupiny, Winy Maasem, pod hlavickou
nakladatelstvi 010 Publishers roku 1999."

19 Kniha je kompletné k pteéteni na adrese: hitp.//books.google.cz/books?id=I-
DICsZctYgC&pg=PA216&hl=cs&source=gbs_selected _pages&cad=3#v=onepage&q&f=false
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4.2. Virtualni galerie

Pod timto pojmem si vétSina lidi predstavi predevSim nckterou z internetovych domén
spravujici foto galerie uzivatell jako naptiklad Picasa nebo ¢eské Rajce.net, na kterém
po registrovani mize kdokoli umistit a sdilet své fotografie. VSe zde probihd samoziejmé ve dvou
rozmérech a o propojeni s architekturou nemize byt fec. V soucasné dobé se ale rozrusta fenomén
3d virtualnich galerii. V nejjednodussi a zaroven nejrozsifenéjsi verzi jsou to obdobné domény jako
2d galerie se sdilenim obsahu doplnény o 3d rozmér. Fotografie a reprodukce se zde rozmist’uji
na plochu v prostoru, ktery umoznuje ¢asteCnou rotaci. Osobné to neshledavam pfili§ uzite¢nym,
prostor v tomto piipad¢€ nema zadnou ptidanou hodnotu. Podobnym pfistupem jsou projekty,
ve kterych je uzivateli nabizen pohyb interiéry galerii, napiiklad aplikace 3d gallery X*. Opét
se zde jednd o editor galerii s pfedchystanymi interiéry pro zasazeni vlastnich fotografii. Prostory
této aplikace jsou jednoduché kubické mistnosti bez piehnaného designovani a komplikovanych
textur na sténach. Atmosféru dotvaii pouze zapedené' ambient occlusion®. Takovy piistup povazuji
za vhodny, 1 kdyz stdle je moZné se pozastavit nad smyslem pohybu galerii.

Prestoze 1 v tomto piipad¢ virtudlni prostor a architektura nevznikaji, nemohu opomenout
vytvareni galerii pomoci panoramatickych 360 stupniovych fotografii. Technologie vyuzivana
jiz profesionaly slouzi zejména k virtudlnim prohlidkam fyzického prostiedi a galerii. I kdyz
je mozné vytvaret takovéto 360 stupnové rendery v 3d editoru a nasledné z nich utvaret fiktivni
galerie, k tomuto ucelu se panoramatické vizualizace prakticky nepouzivaji. V takovémto vytvofeni
virtualni galerie vidim ale jeden nedostatek. Dobrym piikladem pro jeho osvétleni je virtualni
prezentace prazské galerie DOX®. Prohlidka se odviji virtudlnimi skoky mezi jednotlivymi
pozicemi a divdk mezi nimi plynule nepfechédzi, to miZe mit ve finale vliv na navstévnikovo
vnimani dispozice architektury a piedstava o daném prostoru mize byt zkreslena nebo je pro divaka
matouci. To se dle mého ndzoru tyka virtudlni prohlidky DOXem.

Posledni a nejmlads$i moznosti je prochazka v kompletn¢ virtudlnim prostiedi. Nutno dodat,
ze v soucasné dobé€ snad neni galerijni projekt, ve kterém by tato mySlenka byla dotazena
do zdarného pln¢ funkéniho konce.

Asi nejvetsi z téchto projekth zastitilo Guggenheimovo muzeum v New Yorku. Na jafe roku
2001 navazalo spolupréci s architektonickym studiem Asymptote, vyhldsené¢ho horlivym uzivanim

soucasnych digitalnich technologii. Spole¢né pracuji na vytvoreni samostatné virtudlni pobocky

20

3d gallery X je aplikaci pro iOS, mobilni operac¢ni systém od firmy Apple

Anglicky baking. Termin pro svételné efekty, které se renderuji doptedu a ptipocitaji se do textury.
Viz. Exkurz 3/ Ambient occlusion

Na strankach http://www.dox.cz/cs/prostory-a-obchody/pronajmy/virtualni-prohlidka
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muzea s nazvem Guggenheim Virtual Museum pro prezentaci Cist¢ virtudlnich uméleckych
projekti. Autofi myslenky projektu oznacuji toto muzeum za "prvni dilezitou virtualni
budovu jedenadvacatého stoleti".

Studio Asymptote v zakladu tvoii dvé viid¢i osobnosti, Hani Rashid a Anne Couture.
Ve svém portfoliu se oznacuji za predni architekty své generace, jejichz inovativni prace
a akademické prispévky dosahly mezindrodniho uznani. Jejich praci tvoii jak stavebni projekty,
uzemni planovani, tak i umélecké instalace, vystavy, produktovy design a prikopnické ¢innost
v oblasti digitalniho prostorového prostiedi. Jakozto Newyorcané, jsou izce napojeni
na Guggenheimovo muzeum v New Yorku, coz vyustilo nejen v mnou pojedndvany virtudlni
projekt, ale i realizaci staveb pobocky muzea v okrese Saadiyat Island v Abu Dhabi a v Guadalajate

v Mexiku.?*

ARTSCAFE. |j

AZONE &
5

Obr.14: Guggenheim Virtual Museum — vizualizace galerie a webového rozhrani, 2007

Technicky ma galerie fungovat jednak na internetu a také na terminéalech rozmisténych
ve vSech poboCkdch muzea po svété. Zakladnim vizudlem prostiedi je organicka architektura
pretvaiejici se podle potieb expozice v takovych méfitcich, ze je schopna pojmout cokoli
vystavovaného, véetné architektury a urbanistickych projekti. Bohuzel je tézké posoudit vzhledem
k omezenym informacim ze strany tvlrci, jak by takovato expozice architektury v architekture
fungovala a zdali je takovyto pfistup vhodny.

Ziejm¢ z divodi, Zze na téma tohoto projektu vznikla spousta pompéznich do nebe
chvalicich textl, nikdo ze zac¢astnénych se nenechal slySet o jeho nezdaru. Dvanact let vznikajici

galerie stale neni zptistupnéna divakovi, piestoze studio Asymptote jej prezentuje ve svém portfoliu

2 Asymptote, portfolio, http://www.asymptote.net/asymptote_firm_profile/ [cit. 20-1-2013]
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jako dokonéenou.”

ArtZeppelin - virtudlni prezentace projektu The Imaginary pavilion of Bosna
and Herzegovina, je projektem tfi osob, absolventl FaVU VUT v Brné, zakladateli umélecké
prevazné konceptualni skupiny Taé€.ka plisobici v Bosné a Hercegoving. Konkrétné jsou to Mladen
Bundalo a Dajan Spiri¢, koordinatofi a autofi konceptu projektu a Igor Sovilj jako projekt manazer.

"Imaginarni pavilon" vznikl roku 2007 po navstiveni Benatského biendle autory. Bosna
a Hercegovina jako jediny stat v Evrop€ nebyla na biendle zastoupena, naceZ se autofi rozhodli
dany problém s prakticky neexistujici prezentaci jejich domoviny v zahrani¢i feSit. Nasledné
vzniklo deset projektli upozoriujicich na neutéSenou situaci v politické, pravni a socidlni existenci
zemé.” Cela problematika konceptu pavilonu je zna¢né komplikovana a z velké &asti se nevztahuje
na ArtZeppelin, tudiz se ji vénuji pouze okrajové a dale se budu zabyvat pouze samotnou galerii.

Podle slov autort je projekt zaméfen na prozkoumani moznosti novych médii v umeéni.
Vizualné je projekt zalozen na simulaci trojrozmérného prostoru, ktery nabizi navstévnikim iluzi
volného pohybu v ramci internetového prostoru a interaktivitu s vizudlnim obsahem
prostiednictvim hypertextovych odkazi. Zkouma koncept kuratorské praxe na internetu, fesi
virtualni architekturu a jeji projevy v podobé digitalni simulace a aplikace.”’

Jednotlivé exponaty v galerii odkazuji na problémy v Bosné a Hercegoviné. Napftiklad
je to model jiz neexistujiciho mostu v Mostaru, ktery byl znicen roku 1993 chorvatskou armadou,
znovu postaven v roce 2004 a rok na to zapsan na seznam celosvétového dédictvi Unesco
jako symbol mezinirodni spoluprice a souziti rGznych naboZenskych, kulturnich a etnickych
komunit. Autotfi poukazuji na fakt, Ze v dnesni dobé je navzdory vife mezinarodniho spolecenstvi
meésto témet uplné rozdelené do vychodni ¢asti Bosniak a zdpadni vétSinové Croat a Srbové zde
prakticky neziji.

Projekt se nyni nachazi v nefunkénim stavu, kdy je kompletné vytvoten, avSak neni
v provozu on-line. Na internetovych strankach pavilonu je k nalezeni text o konceptu projektu

a videa z jeho prezentace pomoci projektoru v kamenné galerii.

» Asymptote, portfolio, http://www.asymptote.net/art-objects-and-editions/guggenheim-virtual-museum/ [cit. 21-1-
2013]

% Taé.ka, Artzeppelin, 18.6.2008, http://artzeppelin.com/htm/galerija/about. html [cit. 18-1-2013]
2 Tag.ka, Artzeppelin, 16.6.2008, http://artzeppelin.com/htm/home.html [cit. 18-1-2013]
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Obr.15: CyberGallery, ArtZeppelin — vizualizace galerie, 2007

Sam jsem se zabyval tvorbou virtualni galerie v prostiedi internetu a tak nemohu opomenout
projekt Etheria.cz. Nosnou myslenkou mé prace bylo vytvofeni internetové domény, fungujici
jako virtudlni galerie po vzoru kamennych galerii s tim rozdilem, Ze expozice je vZdy kompletné
uzpuisobena vystavenym pracim a pozadavkim daného umélce. Doposud bylo vytvoreno devét
galerii péti autord. Umélci pro tuto ekl bych pokusnou fazi provozu galerie nebyli vybirani podle
kuratorského konceptu, ale nalézali se v okruhu osob tvoficich v mé blizkosti. Jsou jimi
Prof. Ak. Soch. Michal Gabriel, MgA. Tomds Medek, Ak. Soch. Martin Zet, MgA. Alena
Petruzelova a BcA. Adam Krhanek. V ptipad€ kazdého z nich jsem se pokusil o co nejvhodnéjsi
prostfedi a mechanizmy. V ptipadé Michala Gabriela po vzoru jeho vlastnich renderovanych
kolem sochatské kompozice. Galerie Tomase Medka stylizovand do zdanlivé nekonecné planiny
zalité bilym svétlem umoznuje diky volné kamete simulujici chiizi ¢lov€ka nahlédnout do vnitinich
prostor jeho sitovych objekt zvétsSenych do nékolikanasobnych rozmérti. Rovnost Sanci I nesouci
nazev po stejnojmenném projektu Martina Zeta nabizi volny prilet v Cistém prostoru s jeho objekty
zpisobem. Jeji malby jsou umistény na sténdch jednoduché geometrické architektury tak, jak tomu
byva v galeriich fyzickych. Zde bylo zasadni métitko obrazi, které diky perspektivé a vysce oci
navstévnika nejlépe vypovida o jejich skuteném rozméru. Posledni, mé vlastni galerie s nazvem
Sféra, vystavuje jediny objekt téhoz nazvu. Koule s negativnimi tvary neurcitych skrz sebe
se prolinajicich figur je oproti jeji fyzické verzi s primérem 20 cm, vyzvétSovana do piiblizné

50 metrt s tim, Ze je divakovi umoznén prulet vnitinimi tvary objektu.
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Obr.16: Etheria/ Prostorové struktury MgA. Tomase Medka — vizualizace galerie, 2011

4.3. Second Life

Pivodné jsem projekt Second Life nechtél ve vyc¢tu virtudlni architektury uvadét, ale ¢im
déle jsem nad sbirkou mnou uvadénych projektii uvazoval, tim vice mi bylo zfejmé, Ze jej nemohu
vynechat. A to z toho prost¢ého divodu, Ze Second live je jednim z nejrozsifenéjSich ne-li
nejrozsitené]si virtualni svét viibec. Tento fakt vychdzi z podstaty, a je to taky divodem
mé nelibosti, Zze autorem veskerého prostiedi jsou samotni jeho uzivatelé a ve vysledku
tak seskupeni mnoha svétl vétSinou postrada, dle mého usudku, kvalitu a konzistenci.

A o€ se tedy jednd? Second Life je v podstaté socidlni siti vyvijenou firmou Linden Lab,
spusténou 23. ¢ervna 2003. Veskery kontakt mezi navstévniky se odehrava ve virtudlnim prostiedi,
které je formou parcel pronajimano zajemctm z fad uzivateli. Na takovémto zakoupeném pozemku
muze uzivatel za pomoci integrovaného 3d editoru realizovat své libovolné fantazie, kterym jsou
automaticky pifidélena obchodni prava, a autor s nimi mize dale na siti obchodovat. Tvorbou
3d objektd a prostiedi ale moznosti nekon¢i. Second Life obsahuje programovaci jazyk Linden
Scripting Language (LSL), ktery ma syntax podobny jazyku C a umoziuje tak s vytvory dale
pracovat. **

Za vhodny ptiklad povazuji tvorbu Keystone Boucharda a jeho Reflexive Architekture.

Jedna se o soubor skriptl, hru konfrontace jednoduchych kubickych tvart, kiivek a particle efekta®

28 Igor Stratten, Second Life Cz, http://secondlife.cz/vitejte-na-portale-www-secondlife-cz [cit. 20.1.2013]

»  Viz. Exkurz 4/ Casticovy systém
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s navstévnikem. V neurcitych prostorech definovanych pouze podlahou je rozmisténo n¢kolik

na sebe nezavislych interaktivnich instalaci. Spojuje je princip interakce s divakem. Ten pohybem
svého avatara piebarvuje €i rozpohybuje dané objekty. Né&jakou hlubsi konceptuélni rovinu bych

v tomto projektu nehledal, ale ve findle zde vznikla v celku zajimava hticka s interakci. Poukazuje

na to, ze i dnes jiz zna¢né zastaralé prostiedi Second Life ma sviij tvlrci potencial.

Obr.17: Keystone Bouchard, Reflexive Architecture — prostiedi Second Life, 2007

5. Virtualita v socharstvi

V poslednich deseti letech se sochafstvi po technologické strance znacné proméiuje.
Jiz diive sice bylo mozné pracovat s objemy virtualné, ale az masové uziti technologii prototipingu,
3d scanovani, CNC frézovani a dalSich principielné podobnych nastrojii umoznilo umélctim ponofit
se do virtualniho svéta a vyuzit ho k seberealizaci. Dillezita je také podstatnd zména
ve zjednoduseni prace s t€émito vydobytky, jelikoz diive ony technologie kladly velikou naro¢nost
na provedeni a nebylo v moci vétSiny umélct je ovladnout. Naptiklad prace s modely v programu
Z Brush je natolik snadné a pfesto sofistikovand, Ze vyuka v ném zabere n€kolik desitek minut
a umélec miiZze plnohodnotné tvofit slozité organické modely.

Vybér umélch pojednanych v této Casti jsem redukoval na tfi. Jejich volba je determinovéana
tim, ze se v jejich prostiedi pohybuji a mohu tedy nabidnout ucelenéjsi informace. V jejich vyctu
to je Michael Hanesmeyer, nejen dle mého nazoru Spicka ve svétovém polygondlnim socharstvi,
Michal Gabriel, sochart klasi¢téjSich forem uzivajici ve své novéjsi tvorbe taktéz 3d technologii
a Vilém Novaék, spiSe multimedialista a konceptualni umélec, ktery ma vsSak kromé vybornych

technickych znalosti také zajimavé ptesahy do sochafstvi, predev$im do sochaistvi reliéfniho.*

0 Galerie je k vidéni na strankach http://www.etheria.cz/
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5.1. Michael Hansmeyer
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Obr.18: Michael Hansmeyer, Subdivision: Ornamented Columns , karton, 300 x 45 x 45cm,2011

Bez nadsazky je Michael Hansmeyer viid¢i osobnost mezi umélci vyuzivajicimi
3d technologii. Nutno poznamenat, ze neni tak uplné ziejmé, zdali patii do ¢asti mé teoretické prace
vénujici se architektuie nebo sochaistvi. Michael Hansmeyer je vystudovany architekt
na columbijské université v New Yorku, sdm se za architekta povazuje a ziejmé nikdo kromé m¢e
o tom nepochybuje. Také hlavnim zamé&fenim je pro néj architektonicky prvek, sloup.
Prestoze v jeho dile nalezneme studie krychli, landartu, lastur da se fici, Ze se sloupu vénuje
stézejné. Pro¢ jsem ale Hansmeyera zatradil na ¢elni pozici mezi sochate? Jeho dila povazuji spise
za sochatské objekty, nezli fragmenty architektury, ptestoZe instalaéné jednotlivé kusy formuje
do sloupoftadi a vytvaii tak pomyslny interiér uvnitf svého dila.

Predobrazem Hansmeyerovych sloupt a také jejich instalace jsou antické stavby dorského
slohu, ze kterych vynal chramovou dispozici a prvek samotného sloupu. Praci zapoc¢ina tak
ze si v bézném 3d grafickém editoru vytvoii lowpolygondlni model, v tomto ptfipad¢ striktné
dodrzujici pravidla dérského slohu, a pomoci algoritmt®, které si osobné& pro tyto ulely
naprogramoval, v redlném case néasobi, d€li, extruduje piivodni jednoduchy model
do highpolygonalni sit€ utvotfené z mozaiky milionti unikatnich ploch a plosek.

Po vcelku rychlém vytvofeni virtudlniho modelu si Hansmeyer nevystaci s pouhymi rendery

a objekty pfendsi do prostoru redlné¢ho. Prvni jeho pokusy smétovaly k uZiti prototypingu.

3! Viz. Exkurz 5/ Algoritmus
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Za pomoci 3d tiskarny byl vytvoten jediny do tii metri sahajici kus ze sddrového kompozitu.

Tato metoda vyroby se totiz ukazala nevhodnou, zejména z hlediska nakladd. U realizace dalSich
kust tiskarnu a prasek nahradil plotr a milimetr tlusty kartonovy papir. Model byl horizontalné
rozdélen na 2700 vrstev a nasledné¢ vyfezan. Aby na sebe jednotlivé dily perfektné navazovaly,
sttedem sloupu od patky k hlavici prochazi soubor hranolovitych dutin, kde jsou umistény dubové

latg, které pii kompletaci jednotlivé vrstvy aretuji.*

Obr.20: Michael Hansmeyer,Subdivision: Ornamented Columns, fez objektem, 2011

Nebudu se zde poustét do rozboru konceptudlni stranky Hansmeyerovy tvorby. Musel bych
totiz fantazirovat. Autora na jeho praci zajimaji pfedevsim vypocty a nové technologické moznosti
nez sdéleni néjaké zasadni myslenky svétu, pokud jim tedy neni nadSeni pro vznikajici moZnosti
nejmodernéjsich technologii. Hansmeyerovu tvorbu sjednocuje prace s ornamentem a uchvacujici

mira detaill, ¢imz jeho dilo vynika.
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5.2. Michael Gabriel

Pokusim se dolozit navaznost novych metod v navrhovani a realizaci soch vyuzivajici
forem. Zac¢nu trochu netradi¢né neautorskym projektem, u jehoz zrodu je Gabriel zasadni personou.
Je jim rekonstrukce sochy futuristky Rizeny Zatkové s nazvem Beranidlo®. Model sochy
byl vytvoten v prostfedi 3d grafického editoru Rhinoceros a nasledné vytistén do ABS plastu.
Az 3d technologie umoznila toto dilo opét zhmotnit. Po originalu se totiz zachovaly
jen tii fotografie a rekonstrukce mimo pocita¢ by byla velice narocné a s nejvetsi pravdépodobnosti
nepfesnd. Diky t€émto novym technologiim je mozné umistit si referencni fotografie
jako rotoskopie®* a editovat poloprihledny model nad pfedlohou. Timto zpisobem je mozné
dosédhnout znacné ptesnosti, 1 kdyz i tyto technologie maji sva uskali. V tomto ptipadé mam
na mysli materidlové omezeni. Sice technologie pokrocila do takové miry, ze je dnes mozné
vytvofit tisknuty model v t&chto rozmérech z jednoho kusu,* coz je mimoiadné vhodné, jelikoZ
pfipadné spoje by byly velice ruSivym elementem a model by se musel vyrazné¢ povrchové
upravovat, ale o materidlové vérnosti tu nemlze byt zdaleka fec. V originéle se jednalo o soubornou
materidlovou asamblaZz papiru, staniolu, dratl, pletiva a podobné&. Rekonstrukce je materidlove
zjednodusena na ABS plast. Sdm Michal Gabriel tento ptistup obhajuje takto: "Pripadalo
nam velmi zajimavé délat rekonstrukci, ale protoze pitvodni socha byla z papiru a my jsme nemohli
pouzit stejné materialy, protoze nikdo nezna jejich barevnost, presné pouzité materialy,
Jjen jsme se o nich dohadovali, proto jsme se rozhodli pro tvarovou rekonstrukci. Ze udrzime
zdkladni proporce a tvary, ale nebudou tam ruzna zborceni materialii. A Ze pouzijeme metodu
digitalniho 3d tisku. Tudiz socha je vytvorena tak, zZe se ji lidské ruce nedotkly. (...) Na té soSe
Jjsou pro mé nejzajimavéjsi proporcni vztahy, tvary a srust utvari, ktery tam vznikl. Myslim,

Ze je videét, ze ji zajimaly predevsim tvary, a tak je slozila do takového zvlastniho pocitu.” *

33 Nebo také Beran ¢&i Senzibilita, hluky a rytmické sily beranidla
3 Viz. Exkurz 6/ Rotoskopie
33V tomto piipadé byla uzita tiskarna Fortus 900mc
MCAE Systems, Primysl.cz, 27.8.2012,
http://www.prumysl.cz/unikatni-kombinace-technologii-pro-podporu-vyroby-od-mcae-systems/ [cit. 1.1.2013]
Z rozhovoru pro ¢esky rozhlas.
Vilém Faltynek, Cesky rozhlas, 13.4.2011,
http://www.radio.cz/cz/rubrika/kultura/zapomenuta-malirka-ruzena-zatkova/ [cit. 1-1-2013]
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Obr.21: RiZena Zatkova, Beran (Senzibilita, hluky a rytmické sily beranidla) vlevo original,
kombinovana technika, 94x64x39,5cm, 1916. Vpravo tisténa rekonstrukce, ABS plast,

94x64x39,5dcm, 2011

Obr.22: Ruzena Zatkova, Beran — reprodukce - detail, ABS plast, 94x64x39,5cm, 2011

Ve c¢lancich zabyvajicich se timto projektem, je sborné Gabriel oznaen za autora
reprodukce. Tato informace je ovSem milna. Gabriel totiz tento projekt zastitil a skuteCnym autorem
je jeho syn Michael v soucasnosti studujici Fakultu architektury na Vysokém Uceni Technickém
v Brné. Takovyto kol ve 3d modelovani je nad ramec Gabrielovych zkuSenosti v grafickych
editorech. Miuze to znit podivng, osobné ale v tomto do zna¢né miry technologicky nepouceném
postupu vidim veliky klad a Gabriel je jeho zafnym dikazem. Tento umélec vyuZiva 3d, fekl bych
jinak nez ostatni. Pfestoze se do svych vytvorti hojné zapojuje nejmodernéjsi technologie, fadil
bych ho stile mezi sochate staré Skoly vzhledem k tomu, ze pouze rozviji umélcovo socharské
minéni a netvoti v jeho pripad¢ nosnou podstatu dila. Odbo¢im a uvedu argumenty, kdy technologie

ovladne umélcovo citéni natolik, ze jej nedokdze zdarn€ vyuzit ku prospéchu své prace. Problémem
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u vétSiny autortl v 3d odvétvi umeéni je, Ze se az piili§ nechdvaji strhnout technickou strankou dila

a degraduji tvorbu zejména v ideové rovin€. Pro toto tvrzeni mam v celku dobry ptiklad v Peterovi
Jansenovi. Ten je dle mého zarnym ptikladem jak se technologie uzivat nemaji. Vice méné cela
jeho tvorba je vlastné jedinym projektem s nazvem Skulptury v pohybu / lidské pohyby.
Neautorskou figurku z animacniho editoru jménem Poser, uzivaného z valné ¢asti pouze amatéry,
rozpohybuje v kratké animované sekvenci, tu rozfazuje na jednotliva ¢asova pole, kterad prenasi

do 3d editoru, kde je pomoci booleanovské operace’ propoji. Vysledek 1épe nez slovy dolozim

obrazovou reprodukci.

Obr.23: Peter Jansen, Human motions / Soccer 01, Polyamid, 26 x 24 x 28 cm, 2007

Nazory na tvorbu Jansena se ale rizni. Knitha MGX jej vnima v mnohem lepsim svétle
nez ja: ,,Zalozen na ideje promény a pohybu, Peter Jansen uziva lidského téla k vytvoreni
energetickych prostorii. Zachycuje sekvence lidského pohybu v prostoru a case, obsazeném
v jediném snimku ““*Nutno dodat, Ze tato publikace se zaméfuje piedevsim na prototyping designu
a tento autor mezi dal§imi plsobi viceméné jako svébytny umélec.

Podstatou tedy je, ze Gabriel se nenechdvd modernimi technologiemi ovlivnit a uziva jich
pouze jako prostiedku k dosazeni svych sochatskych cilii, z ¢ehoZz si snazim brat piiklad ve vlastni
tvorbe.

K vyli¢eni dikazu k tomuto tvrzeni zde pfedvadim cCtyfi dila z prifezu celé umélcovy
tvorby. Jsou jimi laminatova plastika Télo, Bronzova socha 13, kterd existuje i ve verzi pamatniku
Tii odbojii pied budovou Justicniho paldce v Brné a dvou novéjSich d€l vytvotfenych pomoci
prototypingu, sochy Deset muZzii a pét Zen a Zrozeni Venuse. Zvolil jsem je, jelikoz jsou to dila
spole¢né tvofici prifez celou tvorbou autora a spojuje je socharské téma mnoZeni.

Moderni technologie v tomto piipadé poslouzily zejména k ulehfeni procesu vytvareni

37 Viz. Exkurz 5/ Booleanovské operace
* Nicolas Vanhove- Sofie Jacobs- et al. MGX by Materialise, Leuven: Materialise. 2007. str. 100
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sochy, nejenom faktem, Ze jsou zhmotnény bez rozséhlejsiho zdsahu autora technologii

Obr.24: Michal Gabriel, Télo, Laminat, ' dbr.25: Michal Gabriel, 13, Bronz,
150 x 85 x 90 cm, 1988 100 x 120 x 120 cm, 1994

prototypingu, ale navic postacil jako mustr jediny model, ktery je nasledné mnozen a kompozicné
dale umistovan v editovaném méftitku.

Domnivam se, Ze z pfilozenych reprodukci je zjevné, co uZitim modernich technologii
nasledné editovany. Nosna je pro n¢j snadna editace zmény proporci a aktualnost prace
s 3d technologiemi vibec. Kdybych mél Gabrieluv ptistup k 3d piipodobnit k dalSimu autoru,
nejenom v piipade sochy Zrozeni VenusSe, spatiuji podobnost s tvorbou hyperrealisty
Evana Pennyho. Piestoze jejich tvorba plisobi na divaka diametralné odlisné€, shodné v jejich dile
je znaéné deformovani figur, kdy z jednoho pohledu se socha jevi plasticky korektné a z dalSiho

se objekt méni v nejasny shluk tvart.
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Obr.26: Michal Gabriel, Deset muzu a pét Zen, Obr.27: Michal Gabriel, Zrozeni VenusSe,

Sadrovy kompozit, 40 x 42 x 31 cm, 2010 Sadrovy kompozit, 11 x 32 x 8 cm, 2011

5.3. Vilém Novak

Viléma Novaéka jsem umistil do této kapitoly i pfes to, ze se o sochafe nejedna,
1 kdyz se jeho tvorba v nékterych zejména mladsich pracich se sochatinou prekryva. Dulezity
pro mou praci je z toho diivodu, Ze se jedna o velice fundovanou osobu na poli 3d technologii.
Vétsina informaci zde pochéazi z naseho rozhovoru, ktery se uskutecnil 4. 1. 2013 v brnénském
ateliéru Novaka.

Velka ¢ast jeho tvorby je Cisté multimedialni a vyuzivd zejména videa, které je pomoci
ruznych vlastnoruéné zhotovenych plugini editovana. Kupiikladu dilo s ndzvem Generated
videos / Wesicrea z roku 2007 je nejlépe slovem autora: ,,Stroj na vyrobu podivnych situaci - zkousi
prozkoumdvat moznosti generovaného filmu. Eliminuje autorsky lidsky vstup na 2 role,
programatora a osobu, ktera postavi kameru. Poukazuje na automatizovatelnou manipulovatelnost
redlného, kde nedobrovolni herci hraji v ndhodnych situacich. Nékteré situace asociuji CCTVY
zaznamy, jiné filmova setkani ¢i videoklipy. Wesicrea umoznuje automatické paleni nahodnych dvd
s videi pro navstévniky galerie, je tedy kompletnim strojem na vyrobu uméleckého produktu. “*

Ve finale miizeme vidét riznoroda videa, jako zed’ s mravenci vytvarejicimi ze shluki ornamentalni

tvary nebo nahodné se generujici situace aut a lidi v ulicich.

3 Neboli kamerovy systém, je uziti kamer ke sledovani prostor, k zobrazovani zabért z kamer na monitorech a
archivaci nato¢enych zabért.
Kamerovy systém, Wikipedia, 1.11.2012, http.//cs.wikipedia.org/wiki/Kamerovy systém [cit. 6-1-2013]

%0 vilém Novék, Generated videos, 13.4.2011, http://plant.ffa.vutbr.cz/~novak/Generatedvideos.htm [cit. 6-1-2013]
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Nejenom tyto Novakovy prace povazuji za pozoruhodné, ale hlavnim mym cilem
je pojednat zejména o vzniku Novakovych reliéfi. Rozeberu zde technologii tii projekt vzniklych
pomoci obdobnych postuptll. Jsou to prace Contemporary gods / Soucasni bohové z roku 2009,
dale v soucasné dobé vznikajici soubor reliéfli s pracovnim ndzvem Nechceme vidét a projekt
budouci, o kterém se prozatim nemohu pfili§ rozhovofit, rozeberu tedy pouze jeho technologickou

stranku, zajimavou pfedevs§im pro sochafte.

Obr.28: Vilém Novék: Soucasni bohové / Nakupovani, dievo, 90x36,5x5cm, 2013

Ve vsech piipadech se jedna o bas-reliéfy, coz ma své opodstatnéni, které sdélim v prib&hu.
Soucasni bohové, jak ndzev napovida, je soubor dievénych reliéfli vyobrazujici s vlivem uméni
davnych kultur mrzkost soucasného stavu naklonéni lidstva k nakupovani, internetu, rop¢ a dalSich
»hybadlech” svéta. Z technologického hlediska bylo k dosazeni vysledku zapottebi téchto krokd.
Nejprve byly vytvotfeny plné prostorové 3d polygonové modely ve open source grafickém editoru
Blender, ty autor umisti do zamyslené kompozice. Nasledovalo uziti autorského pluginu®
pro prevod scény na 2d normal mapu® a zpé&tného vytvofeni opét polygonového reliéfu pomoci

nastroje displacenment.®

Tento postup je nezbytny, jelikoz piestoze se mnohym jevi vytvoreni
reliéfu ve 3d editoru jako prosté zuzeni plné plastického objektu po dané ose, ziskali bychom

u vétdiny modeldi velice nezdaftily vysledek nékde mezi bas a hautreliéfem. Cili by nam zistaly
zadni ¢asti modelu a vySkoveé by se ndm ptedni se zadnimi tvary nepropojily. Postup prepasirovani
modelu pres 2d tento problém zdarné fesi. Po vytvoreni polygonové sité stacilo prevést 3d data

do materialu. Novak zvolil stolovou CNC frézku, ktera pomoci frézy, nastroje podobného vrtaku,
postupné odstrafiuje piebyte¢nou hmotu z bloku materialu. Vzhledem k nakladiim na vyrobu je nyni

realizovéana zhruba polovina 3d ptedloh.

4 Viz. Exkurz 7/ Pugin
2 Viz. Exkurz 8/ Normal mapping
# Viz. Exkurz 9/ Displacement mapping
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Dilo Nechceme vidét je v této chvili nejmladSim dokoncenym pocinem autora. Faze zrodu
tohoto dila jsou téméf totozné s projektem Soucasni bohové s tim rozdilem, Ze modely jednotlivych
figur nebyly modelovany pfimo v pocitaci, ale k jejich vytvoreni poslouzil Kinect, nastroj snimajici
dvéma kamerami prostor, ktery pfetvari na 3d data. Vysledkem je reliéfni kompozice lezicich figur,

kterou divak miize vnimat jako skrumaz mrtvych tél, ¢i s nadsdzkou jako pokrocilou fazi vecirku.

Obr.29: Vilém Novak: Nechceme vidét, dievo, 90x35x2cm, 2013

Poslednim Novéakovym dilem, o kterém bych rad pojednal, je série figur v soucasné dobé
bez ndzvu, ktera ma byt ve finale odlita do betonu a vystavena pfirodnim vliviim. Zajimavy
je technologicky proces vytvoteni tohoto dila. Autor zde pfeskocil vytvofeni pozitivniho modelu

weq ee

do bloku polystyrénové hmoty. Timto procesem je eliminovana spousta narocné prace pii zrodu

dila, navic sam tyto formy vnimam jako hotové sochy.

Obr.30: Vilém Novak: Bez nazvu — objekt ve fazi vzniku, polystyren, 20x34x10cm, 2013

32



6. Zavér

Béhem své anabaze touto praci jsem se snazil vyli¢it soubor mych védomosti, roky
nabyvsich integraci, konfrontaci a kooperaci s 3d technologiemi a tyto informace vnofit pfivétivou
formou do této prace. Tento pfistup jsem upiednostnil pfed badanim v pro mne nezndmych kruzich
uméni. Okruhy problematiky tvorby s virtudlnem jsem s ohledem na rozsah zadani zuzil na ty,
kterymi se bezprostiedné¢ béhem mé umeélecké praxe zabyvam. Kladl jsem si za cil, kromé&
upozornéni na alespon hrstku autort a projektii vyznamnych pro virtualni sochaistvi a architekturu,
pfidat také své zkuSenosti a postfehy nejen z jejich tvorby, které doposud v literatufe nebyly
zaznamenany, ale také poodhalit néco ze zakulisi utvareni novatorskych projektti 21. stoleti.

Préci jsem se snazil vytvofit univerzaln€, aby byla srozumitelnd jednak Ctenati bez znalosti
zejména technologické problematiky pojednanych vytvort, tak z druhé strany zaujmout Ctenaie
technologa informacemi o jejich uméleckém podhoubi. Jelikoz literarnich praci ze zékulisi tvorby
tohoto v soucasnosti mimotadné aktudlniho tématu je poskrovnu, doufdm, ze by ma teoreticka prace

mohla byt jistou inspiraci pro jiné.
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7. Exkurz

1/ Prototyping
Neboli Rapid prototyping je: ,,Soubor technologii vyroby prototypii_pomoci 3d tisku. Tyto
prototypy (podle technologie) jsou vétsinou nevhodné k vétsimu zatizeni a slouzi vétsinou pouze
k predstave o vzhledu (designové navrhy) a zastavbé do stroje ¢i k menSimu zatiZeni. Virtualni
3d model soucasti je ,,roziezan* na tenké vrstvy, které se riiznymi technologiemi vytvari z riiznych

materialii a vrstvi se na sebe. Vznikne tak findlni prototyp."*

Citaci jsem ponechal v pivodnim
znéni, jelikoZ ji povazuji za trefnou, avSak nemohu v pfipadé zminky o pevnosti tisku opomenout,
ze tato informace jiz neni zcela piesnd, jelikoz nejmladsi tiskarské technologie dokazou zformovat

modely z materialil vysoké tvrdosti a odolnost, jakym jsou umély kamen, razné kovy a dalsi.

2/ Level design
Také environment design nebo game mapping, je disciplina herniho vyvoje tvotici herni
lokace. Tato tvorba se provadi pomoci editori levelll a vyvojového softwaru s ndstroji pro editaci

environmentt a hernich mechanizmi.*

2/ Texture mapping

Je metoda pro piidani detailii formou bitmapového ¢i rastrového obrazku na povrch
3d modelu. Prvnim jeho prikopnikem byl Edwin Catmull roku 1974, opét po boku Martina
Newella na univerzité v Utahu, kde studoval fyziku.*® Za zminku stoji, Ze se v soucasnosti jedna

o feditele Walt Disney a studia Pixar. ¥/

3/ Ambient occlusion
,Ambient Occlusion je sofistikovany vypocet, ktery simuluje mekkou globalni iluminaci
/osvétleni/, tim ze vezme v potaz mnozstvi oblohy, kterou predpokladdame jako zdroj svétla videny

danym bodem. To zpiisobuje zatemnéni rohu a bodii kontaktu." *

4/ Casticovy systém

Anglicky Particle systém se vyuziva piedev§im k simulaci pfirodnich jevi jako jsou

44 Rapid Prototyping, Wikipedia, 15.6.2012, http://cs.wikipedia.org/wiki/Rapid_prototyping [cit. 9-1-2013]
4 Level design, Wikipedia, 19.12.2012, http://en.wikipedia.org/wiki/Level design [cit. 22.1.2013]

* Texture mapping, Wikipedia, 7.1.2013, http.://en.wikipedia.org/wiki/Texture_mapping [cit. 10-1-2013]

47 Edwin Catmull, Wikipedia, 12.11.2012, http://en.wikipedia.org/wiki/Edwin_Catmull [cit.10-1-2013]

8 Ambient Occlusion, Wikipedia, 5.4.2010,
http://wiki.blender.org/index.php/Doc:CZ/2.4/Manual/Lighting/Ambient Occlusion [cit. 15-1-2013]
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mraky, dést, ohen, kouf i slozité vizualizace hvézdokup a podobné. Mohou byt dvoj

1 trojrozmérné. Pomoci generdtoru, ktery urcuje atributy bodl, jak prithlednost, ndhodnost,
barevnost, velikost, smér pohybu, gravitaci, pomijivost a dalsi, 3d graficky editor ¢i herni engine
projektuje do prostoru objekty ¢i texturové mapy. Podobnym zplsobem se také daji vytvaret
realistické vlasy a chlupy, kde ¢asticovy systém vytvaii vlakna, na které Ize taktéZ implementovat

fyziku.*

5/ Algoritmus
»Algoritmus je pfesny navod ¢i postup, kterym 1ze vytesit dany typ tlohy. Pojem algoritmu
se nejcastéji objevuje pii programovani, kdy se jim mysli teoreticky princip feseni problému (oproti

presnému zapisu v konkrétnim programovacim jazyce)."*

5/ Booleanovské operace

Operace, ktera pocita prunik, rozdil nebo soucet dvou skrz sebe situovanych téles v prostoru.
Konkrétné se jedna o Intersect, prusecik, z obou téles ziskdme pouze jejich prunik. Union ndm
poslouzi ke spojeni obou tvarii tak, ze odstrani v§e v prilniku a modely svafi. Posledni moznosti

je Difference, rozdil, kdy jedno téleso ubirame priinikem druhého.

6/ Rotoskopie

Anglicky Rotoscopy se uziva zejména v malbé¢ a filmu, kdy se nasniman¢ filmové¢ zabéry
¢i fotografie dodaji jako podklad pro kresbu, animaci ¢i malbu. Takto byl vytvofen naptiklad
tuzemsky animovany film Alois Nebel ¢i vyznamna ¢ast tvorby amerického reZiséra Richarda
Linklatea. V 3d editorech se jedna o fotoreferenci projektovanou na pozadi pouzivané kamery

ve scéne.

7/ Plugin
Plugin neboli zasuvny modul je sada softwarovych komponentii, ktera nepracuje samostatné,

ale dodava zvlastni schopnosti vétsi softwarové aplikaci a roz8ifuje tak jeji funkénost. !

8/ Normal mapping

Také Dot3 bump mapping, je texturovaci technikou vytvarejici iluzi plasticity povrchu

¥ Particle systém, Wikipedia, 12.1.2013, http://en.wikipedia.org/wiki/Particle_system [cit. 20-1-2013]
30" Algoritmus, Wikipedia, 31.12.2012, hitp://cs.wikipedia.org/wiki/Algoritmus [cit. 22-1-2013]
ol Plug-in, Wikipedia, 18.12.2012, http://en.wikipedia.org/wiki/Plug-in_(computing) [cit. 9.1.2013]
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polygonového modelu.”® Hojné se vyuziva v realtime vizualizacich a v po&itatovych hrach pro jeho
vypocetni usporu oproti highpolygonovému modelu. Uziva se tak, Ze na lowpolygonalni model

je vytvoren texturovaci arch s rozvrzenim ploch modelu ve dvojrozmérné plose Ctverce textury, dale
je model domodelovan ve vysokém rozliSeni, tedy v highpolygonech, z této verze je sejmuta normal
mapa a nasledné pfipojena zpét na model s nizkym rozliSenim polygoni. Ve finale plsobi

jednoduchy model vyjma kontur stejné presvédcive, jako jeho vypocetné mnohem naroénéjsi verze.

9/ Displacement mapping
Alternativni pocitatova grafickd technika na rozdil od normal mapy slouZici k navozeni
dojmu plasticity detailu, displacement skute¢n¢ méni topografii modelu za pomoci textury, coz

se odrazi na dob¢ vypoctu. Displacement je z danych technik nejnarocnéjsi a tudiz neni vhodny

pro realtimové aplikace.”

Obr.31: texture mapping Obr.32: normal mapping Obr.33: displacement map.

52 Normal mapping, Wikipedia, 28.11.2012, http.//en.wikipedia.org/wiki/Normal _mapping [cit. 9-1-2013]
3 Displacement mapping, Wikipedia, 15.12.2012, http://en.wikipedia.org/wiki/Displacement_mapping [cit. 1.10.2013]
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Obr.29: Vilém Novak: Nechceme vidét, dievo, 90x35x2cm, 2013

Obr.30: Vilém Novak: Bez ndzvu — objekt ve fazi vyvoje, polystyren, 20x34x10cm, 2013
Obr.31: texture mapping

Obr.32: normal mapping
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