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Anotace

Prace popisuje vyvoj odévni kolekce, ve které je na zakladé teoretického
poznani aplikovana 3D technologie.

Téma prace jsem si vybrala sama po domluvé s vedoucim prace. Na zakladé
semestralni prace na CAD systémy o aplikaci 3D tisku v odévnim priimyslu, moznosti
tisku ve firmé Lowel s. r. 0. za témé&F nulové naklady a inspirace ziskané na vyménném
studijnim pobytu v Dansku se rozhodlo, Ze toto téma ma potencial stat se dobrou

bakalarskou praci.

Textova €ast je rozdélena do dvou Casti, teoretickou a praktickou, resp.

kreativni ¢ast.

Teoreticka ¢ast informuje ¢tenare o vyvoji umeélych materialtd a proc€ je jejich
vliv na odévni primysl tak silny a nezastavitelny. Vysvétluje zakladni principy 3D tisku
a zpusoby technologie. Popisuje viastnosti material pro 3D tisk a jejich rGzné
moznosti aplikace. Tato ¢ast je zaméfena na technologicka fakta a prostiedky na
provadéni 3D technologie. Vymezuje zakladni druhy grafickych programa, které

pozdéji byly vyuzity na tvir¢i ¢ast odévni kolekce.

Kreativni ¢ast opisuje samotny vyvoj tvorby material(, odéva a jejich soucasti.
Je v ni zobrazena ma osobnost a zplsob, jakym jsem volila inspiracni zdroje a

rozhodovala se o dalSich postupech.

Vysledkem prace je odévni kolekce zpracovana v grafickych navrzich,
technicka dokumentace a fotograficka dokumentace. Prace obsahuje odévy z
experimentalniho materialu, aplikace 3D tisku a prvky vrstveni materialG. Diraz je

kladen na teoretické poznatky, které se staly hlavnim zdrojem inspirace a napadu.

Pfinosem prace je ucelena forma navrhu odévni kolekce, v€etné jeji realizace,
technické dokumentace, uchovavani a zafazeni do spoleCenské vrstvy. Soucéasti prace

je procesni portfolio, které obsahuje vizualizace procesu tvorby a vzorky materialQ.

Klicova slova

polymer, 3D tisk, FDM metoda, Blender, polygon, experiment, plan kolekce,
specifikace produktu



Annotation

The thesis describes the development of clothing collection in which, based on
theoretical knowledge, 3D technology is creatively applied.

The topic of the thesis was selected by myself after agreement with my
supervisor. Based on semester thesis on CAD systems about application of 3D print
into clothing industry, on possibility of cooperation with small company Lowel s. r. 0.,
that has offered the 3D print almost for free and on inspirations gained while being on
the students exchange program in Denmark, it was decided that this topic has a

potential to become strong bachelor's thesis.

Text part of thesis has two parts, theoretical and practical, respectively creative

part.

The theoretical part informs the reader about the development of artificial
materials and why they have such a strong impact on clothing industry. It explains
basic principles of 3D print and technological methods. There is description of material
properties for 3D print. The part is focused on technology facts and tools for for 3D
printing. It defines basic types of graphic programs which were later used to create 3D

objects for clothing collection.

Creative part describes design process separately, material experiments and
its components. It reflects my personality, inspiring resources and decision making for

next steps.

The results of the thesis are clothing collection in graphic view, realizations,
technical documentation and photos. Collection includes models from experimental
materials, application of 3D print and layer details. Emphasis is placed on theoretical

knowledge, which became the main source of inspirations and ideas.
The benefit of the thesis is comprehensive form of fashion design.

Work annex is a process portfolio that contains visualization of process,
samples of materials and final sketches. Photography documentation is at the end of

bachelor’s thesis.

Key words

polymer, 3D print, FDM method, Blender, polygon, experiment, range plan, line up,
product specification



Zkratky

3D - trojdimenzionalni

PLA — kyselina polymlécna, z ang. polylactic acid
ABS - akrylonitrilebutadienestyren

PET — polyetylen tereftalat

TPU — termoplasticky polyuretan

PC - polykarbonat

FLEX - zmes polypropylenu a polyetylenu

HIPS — polystyren s vysokym narazem

WOOD - plastové kompozitum obsahujici dfevéné vlakna/mouku a jiné
termoplasty
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TEORETICKA CAST

2. Vyvoj umelych materialov

Pojem ,plasticky material“ je chapany ako synteticky polymér. Tento material je
pomerne novy, ale dnes ma zastupenie uz takmer v kazdom odvetvi priemyslu ato
v obrovskom mnozZstve. Ich histéria siaha do obdobia tesne pred 1. Svetovou vojnou.
Krajiny (Nemecko, ZZSR). ktoré boli vo vojnovej dobe pred a pocas aj po nej izolované
od zdrojov klasickych surovin ako napriklad kauduk , venovali tymto surovinam
zvlastnu pozornost’ a snaZili sa tak nahradit nedostatok chybajucich materialov.

Pri¢in, preCo sa spracovatelnost a vyvoj syntetickych polymérov stal tak
popularny je hned niekolko. Polyméry nielen nahradzuju klasické materialy ako kov,
keramiku, sklo, drevo, ale aj mézu mat vlastnosti odliSné od tradi¢nych materialov a tak
umozfuju nové spdsoby vyuzitia a rieSeni materialovych problémov. Svojou vyrobou
skracuju dodanie potrebnych surovin a znizuju tak naklady na nedostatkové a Casto
krat drahé materidly, ako ich nahrady v pomerne vysokej kvalite spracovatelskych
a uzitych vlastnosti. Stavaju sa tak idealnou volbou pre velkovyrobu, ale aj pre
jednotlivcov, bez velkého vstupného kapitalu na projekt. Polyméry maju nizku hustotu
a velmi dobré izolané vlastnosti , €im su ziadané aj v odevnom priemysle. DéleZitym
trendom je aj zvy$ovanie zdravotnej nezavadnosti polymérov.

Kazdy materidl ma svoje nevyhody aj nedostatky. Polyméry maju velmi
variabilné vlastnosti, ¢&im je pouzitelnost obmedzena teplotou a tvarovou
deformovatefnostou. Ich vyroba a zdroj nie je vsulade so Zivotnym prostredim,
naopak velmi mu 3Skodi, hlavne vzniknuty odpad po uZiti. Oprava vyrobkov z tychto
materialov je velmi komplikovana a po poskodeni je navratnost vlastnosti takmer
nulova.

Aj napriek radam nevyhod, polyméry pre mia priniesli viac osohu ako skazy.
Ich Sirokospektralna vyuzitelnost a modifikacia su inSpirativne nie len v rozsahu, ale
i v charakteru a spdsobu, ako tento material vznikd a meni sa. Ich pevnost po
vytuhnuti prina8a obmedzenie pouzitelnosti, ale prave ta spbsobuje kreativne

zmyslanie a skumanie alternativnych metdd spracovatelnosti.

3. Syntetické viakna v textilnom priemysle

Vyvoj polymérov umoznil vznik syntetickych vlakien. Tieto polymérne vlakna
rozdelujeme z hfadiska makromolekularnej chémie na prirodné (bavina, fan, vina,

hodvab,..) a chemické (z prirodnych alebo syntetickych polymérov) a prave tieto sa



uplatiiuju pri vyrobe textilii (koberce, zaclony,...) V roku 1982 Cinila svetova produkcia
textiinych vldaken 31 mil., z &oho na bavinu pripadlo 50,32%, na vinu 4,55% a na
chemické viakna 45,13%. Do roku 1997 vzrastla svetova produkcia textilnych viakien
na takmer 50mil. a chemické vlakna mali vySSie zastupenie o viac ako 10% z celkovej
produkcie. Polyesterové vlakna tvoria najvacSiu Cast objemu vyroby chemickych
vlaken a zaroven sa u nich predpoklada najrychlejsi rozvoj. Asi 40% spotreby v3etkych
textilnych vidken prirodnych aj chemickych pripadd na odevnictvo, 40% na bytové
textilie a asi 20% na technické textilie. Odevnicky priemysel si zacal vSimat’ tuato
chemicku zahubu a podiel spotreby v posednych rokoch pomaly klesa. Mézu za to
mladé znacky ktoré propaguju vyrobu na prirodnej baze, kde obnovitelnost’ prirodnych
zdrojov je ich nosnou myslienkou.

Chemické vlakna sa vyrabaju v podobe nekonecného vlakna (hodvab) a vo
forme strize. V priemyselne vyspelych Statoch sa pohybuje spotreba chemickych
vladken na 18-20kg na 1 obyvatela. !

Ich popularita a masovy odber spdsobuje nizka cena a vyborné uzivatelské
vlastnosti. Firma Adient dodavajuca textilie pre automobilovy priemysel pracuje na
vyvoji nahraditelnosti syntetickych vidken za prirodné. Snazi sa dosiahnut aspon také
vlastnosti v miere oderu a Zmolkovitosti, ako maju silnejSie syntetické vlakna. Ich
Struktura je preduréena nekonenym moznostiam vyuZitia a ich vyroba sa nezastauvi,

pokial bude dostupny zdroj.

3.1. Polyméry pre 3D tla¢

Zakladom kazdého materialu pre 3D tlaC je polymér. Jeho podiel sa liSi v kazdom
jednom druhu. Napriklad uZivatelsky najpouzivanejsSi material PLA ma 100% podiel
polyméru, ale material s nazvom WOOD obsahuje drevené piliny a vzhladom na
rovnaky objem ako PLA je polymérny podiel mensi.

On-line sprievodca my3Dmatter.com ? porovnava a vizualizuje zakladné druhy
materidlov pre stolovi 3D tla¢ dodavané vo forme strun na cievkach (dalej pod
terminom ,filament* ). PLA, ABS, PET, Nylon, TPU a PC porovnava predovsetkym
z pohladu celkovej jednoduchosti 3D tlace (Ease of printing), vzhladovej kvality (Visual
quality), maximalneho zatazZenia (Max Stress), medzného natiahnutia (Elongation at
break), razovej odolnosti (Impact Resistance), sudrznosti vrstiev (Layer adhesion) i
tepelnej odolnosti materidlu (Heat resistance). V jednom grafe je velmi zlozité
zaznamenat vSetky vlastnosti vybranych materialov, ale aj napriek velkej

zjednoduSenosti ktora autori on-line sprievodcu vytvorili, pridavaju prehfad dalSich
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doélezitych charakteristik ako je vidno na obrazku 3.1-1 Schéma vlastnosti materialov
[2

low medium high
Ease of printing & @ ¥ 3 [ ]
Visual quality @ @
v
Max Stress @ ® O

Elongation at break - @ @ @

Impact resistance @ g @ &
. .

Layer adhesion ] @& o @

Heat resistance ‘ - %

® PLA @ ABS PET @ Nylon ® TPU ® PC

3.1-1 Schéma Vlastnost! materidlov 2

PLA je vitazom v jednoduchosti 3D tlaCe so zaujimavou vzhfadovou kvalitou
vytlackov. Je tuhy a pomerne pevny. Je vSak krehky a horSie sa spracovava a lepi.
Jeho tepelna odolnost sa pohybuje na hranici 60°C, kde pri tejto teplote uz ma sklon
k deformacii.

ABS prekonava PLA vyS$Sou huzevnatostou a tepelnou odolnostou (80-105°C).
Jeho fatalnou chybou je vylu€ok potencialne nebezpeénych latok pri tladi.

NadSenec ekologie z Holandska vymyslel projekt s recyklaciou S$kodlivych
plastov. Pristroje na polymér PET, ziskany pomletim a roztavenim kuskov PET flias
zvlakniuje do podoby struny na cievke, ktora je znovu pouzitefna na vyrobu plastovych
veci 3D technoldgiou. Tento material je odolny voci chemikaliam a dobre sa spaja

lepenim. ¥
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Pre spolo¢nost Apple dizajnéri navrhuju rézne tvary naramku hodiniek v nylonu
(Obr. 3.1-2 Naramky hodiniek [4]). Napriek uniku nebezpecnych latok pri tlaci, nizsiu
sudrznost vrstiev ¢i odolnost voci vlahe, nylon vynika razovou odolnostou z pomedzi
pevnych a nepruznych materialov

Na vystave 3D Expo Praha 2017 prezentovala firma 3D Plus s.r.o. aditivnu
tlaciaren ktora do nylonovej vrstvy vklada karbonové viakna ¢im sa model stava velmi
odolnym, lahkym, pevnym a hlavne dostupnym. Ako ukazku si pripravili model bfzd na
bicykel v realnom prevedeni.

Dal§imi uzivatelsky dostupnymi materialmi si FLEX a HIPS. Svojou flexibilitou
vyvinutou zdravotnou nezavadnostou vocCi [udskej pokozke si ziskali priazen
v prototypovani ortéz (Obr. 3.1-3 ) a v Sperkarstve. Pre drevospracujuci priemysel je
zaujimavy material WOOD pre svoju Struktiru a omak napodobriujuci drevo (Obr. 3.1-4
Drev).

Materialom pre 3D tla¢ sa nebrania ani mnohé vedecké laboratéria, kde vedci
dokazali vytlacit prototyp ludského ucha z hydrogelu a alginatom v spojeni so Zivymi
bunkami (Obr. 3.1-5 Organicky implantat ). Alginat zaistil dostatoénu pruznost
a pevnost vysledného materialu.

Vedci nezahdlali ani v oblasti potravinarskeho priemyslu a vytvorili elegantnu
tlaciaren, ktora z vopred pripravenych kapsli vytlaCi jedlo za par minut. Jedna sa
o americky projekt tlaciarne Foodini (Obr. 3.1-6 Tlaciarenn Foodini [8]). ktorej su
dodavané Cerstvé potraviny v tekutej forme do prazdnych kapsli, z ktorych tlaciaren
podla vybraného receptu tlaéi jedlo.

Maijitel' sikromnej spoloénosti v Cine, pred 3 rokmi postavil v priebehu 24hodin
10 domov pomocou velkorozmernej tlaCiarne. Ako stavebny material pouzil zmes
konStrukéného odpadu acementu, ¢im sa stal cenovo vyhodnym a Setrnym
k Zivotnému prostrediu. Domy maju rozmery 10x6,6 metra a stoja v priemyselnom
parku v Sanghaji (Obr. 3.1-7 3D tlaceny dom z beténu [9]).

Europska vesmirna agentura predstavila projekt byvania na Mesiaci a stavebny
material by €erpali zo samotného povrchu mesiaca. [10]

Pre slovensky a Cesky trh je tu hned niekolko internetovych obchodov
a kamennych predajni naprie€ celym uUzemim oboch Statov. Velmi popularny je
internetovy obchod www.materialpro3d.cz ™! Najvassi dopyt maju druhy ABS a PLA
polymérov. Medzi kvalitné znacky vyroby strin na cievkach patri Filamentum a cenovo

velmi vyhodna znacka FilamentPM.
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Obr. 3.1-2 Ndramky hodiniek Obr. 3.1-3 Ortéza ©

Obr. 3.1-6 Tlaciareri Foodini ©® Obr. 3.1-7 3D tlaceny dom z betonu ©l

4. 3D tla¢

Alebo trojrozmerna tlag, je proces vytvarany na tladiarni, ktora dokaze vytvorit
trojdimenzionalny (3D) objekt na zaklade digitalnych 3D dat. ©

3D tla¢ je protikladom vyroby na obrabacich strojoch (CNC stroje) kde
dochadza k ubytku materialu a to znamena ze sa ubera z vacsieho kusu materialu ako
je pozadovany objekt a tak vznika odpad. Pri 3D tlaci sa material pridava, pripocitava,
pricom nevznika nijaky odpad. Je to takzvana aditivha metéda kde sa postupne

nanasa na podlozku vrstva na vrstvu alebo sa postupne spajaju CiastoCky hmoty
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lepidlom s cielom vytvorit’ trojdimenzionalny objekt. 3D tladiarni su dodané data z CAD
systému, v ktorom sa z mraku bodov vytvori objekt, ktory je prevedeny podla
nastavenia na vrstvy a je pripraveny pre tlac.

Vyuzitie 3D tlaCe rozdelené do niekofkych oblasti a to hlavne na zaklade
pouzitej technolégie. Priemyselné tlaiarne pouzivaju na vytvaranie prototypov alebo
malych sérii vyrobkov, v medicine su to rézne typy protéz a implantatov, alebo domace
hobby tlagiarne na vyrobu plastovych predmetov. VSetky vyrobené 3D modely
s vyuzitim dostupnych metdéd sa daju z estetického hladiska dalej obrabat, tmelit,
brusit, lestit, farbit atd. za ucelom vacSej presnosti, lepSieho povrchu ¢i FahSou

zmontovatelnostou.

4.1. Technolégia 3D tlaCe

V sucasnosti je viacero druhov aditivnych metdd pri ktorych vznikaju trojdimenzionalne
objekty. Medzi zakladné metddy technoldgie a materialy patri Stereolitografia pre
fotopolymér, dalej zang. nazvu Solid Ground Cutting pre nylon, Selective Laser
Sintering pre polyamidy a vosk, Direct Metal Lase Sintering pre kovové prasky,
Laminated Object Manufacturing pre papier s jednostrannym pojivom, Fused
Deposition Modeling pre plasty a polykarbonaty a Multi Jet Modeling pre
termopolymery.

Kazda technoldgia ma klady a zapory a treba ju dékladne vybrat s ohfadom na
naro¢nost modelu, pouzitého materialu a v neposlednom rade na finanéné moznosti.
V dalSich odsekoch uvadzam zakladné principy, na akych su zalozené jednotlivé
metody.

SLA - Stereolitografia - je to najstarSia metéda pri ktorej l0¢ UV Ziarenia
vykresli na hladinu svetlocitliveho polyméru vrstvu ktora vytvrdne a ponori sa do
polymérovej tekutiny a nasledne vykresli dalSiu vrstvu. Objekt ma hladky povrch
a technologia neumoznuje vyber materialu. Tla€ je nakladna, naro€na na €as a ma
problém s vertikalnymi Strukturami. Najvacsi vyrobca je 3D Systems, USA

SLS - Selective Laser Sintering — metdda podobna stereolitografii ale
spevruje sa praskové médium ( jemnost Castic 20-100 ym) o umoznuje Siroku Skalu
materialov, plast, kov, keramika ¢&i sklo. Vyhodou je opatovné vyuZitie
nespotrebovaného prasku a spektrum lasera moze byt aj viditelné svetlo.

FDM - Fused Deposition Modeling — material je mechanicky a tlakom
privadzany do tlacCiacej hlavy, Extruder, kde sa roztavi a priamo sa nanasa na
vyhrievanu tlaCiacu plochu. Tlagiaca hlava sa pohybuje v rovine X,Y kym nedokondi

jednu celu vrstvu modelu. Je to najrozSirenejSia a najdostupnejSia metéda tlace pre
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Siroku verejnost. Materialom su termoplasty r6znych vilastnosti, napriklad ABS a PLA
ktoré su najbeznejsSimi. Flexibilitu umoZzhuje Flexfil, transparentnost’ nylon. Na trhu su
dostupné aj filamenty dreva, kovu, ¢&i s CiastoCkami skla. Jednym s poprednych
vyrobcov v Ceskej republiky je PRUSA. Jeho blizsie $pecifikacie su opisane

v nasledujucej podkapitole.

cievka s filamentom

kladenie

vrstviev daci o o

materialu aciaca hlava - extruder
taviace teliesko

na seba

tlaciarenska plocha

Obr. 4.1-1 FDM metdda a casti pristroju

EBM - Electronic Beam Melting — objekt sa tvori usmernenym pruadom
elektréonov vhananych do titdnového prachu bez pritomnosti vzduchu, vo vakuu.
Technoldgia je vefmi presna a objekty maju vynimo¢né vlastnosti ale pre svoju
naro¢nost a cenovu nedostupnost nie je vdbec rozSirena. NASA uvazuje vyuzit tuto
metddu na tlag jedla vo vesmire.

Laminated Object — vyuziva tenku plastovu féliu, z ktorej sa vysledna vrstva
produktu vyreZe a prilepi lepidlom k ostatnym vrstvam. Nevyhodou je az 50-percentny
podiel odpadného materialu oproti materialu produktu. Najvacsim priekopnikom v tejto
oblasti je firma SOLIDO. [13]

4.1.1. Prusa Research s.r.o.

Firma zalozena v roku 2009 Jozefom PriSom, predstavitelov hnutia RepRap.
Hnutie je prvym projektom open-source 3D tlaCiarne, o znamena, ze navod, ako si
postavit 3D tlaCiaren je stiahnutefny na internete zadarmo. MbzZe sa vylepSovat a je
pristupny kazdému. [14]
Pri$a vyvija relativne jednoduché, spolahlivé a hlavne cenovo dostupné 3D

tlagiarne na baze FDM technoldgii. Jednou z nich je aj Prusa MK2.
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Tato tlaCiared ma moznost tlacit’ vzdy iba jednou farbou struny s hrubkou 1,75
mm. Objekty sa pred tlaenim pripravuju v grafickych programoch ktoré vedia
vygenerovat tzv. g-code. Tento kod obsahuje informacie o materiale, hrubke vrstvy,
ktora mdze byt v rozmedzi od 0,05 az 0,3 mm, nastavenia réznych podpornych sucasti
ak su nevyhnuté, nastavenia teploty topenia struny v extrudery a vyhrevnost podlozky
ak je ina ako pri prednastaveniach pre urcity material a mnoho rozSirenych nastaveni,
ktoré sa pri beznom uzivani tlaCiarne nemenia.

TlaCiaren MK2 je dostupna na eshope Prusa Research ako stavebnica, Ci
postavena a zkalibrovana tlaCiarefi. Komunikacia cez féra a internetové stranky
poskytuju podporu pre stavitelov a uZivatefov 3D tlaCiarne, ¢im sa stava velmi

uzitkovou a popularnou na celom svete.

4.2. Historia 3D tlace

Zaciatky 3D tlace siahaju do druhej polovice 20. storodia, ked si Charles Hull nechal v
roku 1984 patentovat technoldgiu stereolitografie a vytvoril so svojou firmou prvé
zariadenie schopné tladit v 3D formate. Pojem 3D tladiaren vSak pochadza v 90. rokov
kedy americka firma Z Corporation odkupila patenty a za¢ala 3D tlaciarne vyvijat ako

samostatne fungujuce zariadenia.

4.3. 3D tla€ v textilnej a odevnej vyrobe

Vyrobu mozno definovat’ ako proces premeny vstupnych vyrobnych zdrojov na vystup
v podobe hmotného €i nehmotného vyrobku. Vyroba teda zahriiuje suhrn, myslienok,
napadov, prototypov, hotovych vyrobkov ale aj sluzieb. 3D tla€ v textilnej a odevnej
vyrobe mozno vyuzit' v Sirokom spektre. Rada médnych navrharov vyuziva 3D tla¢ pre
individualnu vyrobu odevu ¢i odevnych doplnkov. V remeselnej vyrobe sa uplatnila pri
nahradzovani remeselne naroCnych procesoch vyroby za efektivnejSiu a rychlejsiu
metddu a do priemyselnej vyroby sa dostala zatial iba okrajovo. Nakofko sa tato
technoldgia stale vyvija, hfada si svoje uplatnenie aj v textile.

Moje prvé vyuzitie 3D tlaCe v praxi bol navrh a realizacia Specialnej vidlicky na
tkanie tapisérie (Obr. 4.3-1 Vidlicky), ktora zodpovedala presnym poZiadavkam hustoty
dostavy osnovy, dizke a tvaru rukovade aby lepSie sadla do dlane. Na obrazku Obr.
4.3-2 Zavazia vo vidlicke vidno prazdny pre vlozenie olovenych zavazi. Zavazia zaruCili
dostatoCny pritlak na zatkavanie utku a nemusela som tak vynalozit tolko namahy a
vydrzala som tkat' dlhSi ¢as, ¢im sa zefektivnila moja praca. Vidlicka bola vytlacena v 2

druhoch materidloch a vo viacerych prevedeniach aby sa pocas prace vybrala ta
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najvhodnejSia, ktora jej napomohla tapisériu dotkat v rychlejSom case s menSou

namahou.

Obr. 4.3-1 Vidlicky Obr. 4.3-2 Zavazia vo vidlicke

Pod znackou Adidas mlady navrhar vyvinul koncep&ny prototyp medzipododvy
pre beZecku topanku Futurecraft 3D (Obr. 4.3-3 Adidas ). Je prispdsobena tvaru $lapaje

vratane presnych obrysovych detailov a tlakovych bodov.

Obr. 4.3-3 Adidas ™

Dizajnér Boaz Cohen vytvoril topanku, ktora ma vytlaCeny nie len spodny diel
ale aj horny diel topanky. Horna €ast ma organicku Strukturu aje zapuzdrena do

podosvy s viazanim.
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Obr. 4.3-4 Topanky Boaz Cohen (6]

Velkou inSpiraciou pre 3D modely je samotna Struktura textilie. Na Obr. 4.3-5 3D
model na tele @ Obr. 4.3-6 Rozne velkosti 3D modelu je vlastny navrh modelu inSpirovany

Strukturou pleteniny.

Obr. 4.3-5 3D model na tele Obr. 4.3-6 Rozne velkosti 3D modelu

V odevnej vyrobe treba brat ohlad na samotnu stavbu fudského tela.
Pomocou 3D skenerov sa dokaze nasnimat cela postava a mézu sa navrhnut' Saty
priamo na mieru.

Hviezda Dita Von Teese sa v roku 2013 predviedla na mole v prvé komeréne
prezentované 3D tlacenych Saty od navrhara Michaela Schmidta a architekta Francisa
Bitoni. Saty boli vyrobené zo 17 réznych kaskov a 3000 spojovacich kibov takZe
splyvavost modelu je porovnatelna s beznou textiliou. Cely model bol doplneny o 130
000 krystaly Swarovsky. Na Obr. 4.3-7 Dita Von Teese v 3D lacenych Satich s kry$talmi

[17]

Swarovsky vidno neobmedzené moznosti tvaru odevu, ktoré tradiCnymi textilnymi

technolégiami nemozno zhotovit.

18



Obr. 4.3-7 Dita Von Teese v 3D lacenych Satdch s kryStalmi Swarovsky (171

Systém Kinematics vyuziva zlozité algoritmy pre generovanie foriem "sietovej
latky. Ich produkt je natolko revoluény, Ze jedny takéto Saty su uloZené v Muzeu
moderného umenia v New Yorku. Cena Siat sa vySplhala az k 3 000 dolarom, ale
predpoklada sa, Ze s narastajucim poétom zakaznikov sa cena vyrazne zniZi. Su
vyskladané z 2 279 dielov a 3316 navzajom prepojenych ohybnych kibov. Ako

material bol pouzity nylon a Saty sa tlaili v jednom kuse SLS metédou.

(18]

Obr. 4.3-8 Priprava Siat pre tlac

Obr. 4.3-9 3D Saty s mechanickymi viastnostami
podobnymi s textiliou 18

Vyvojové centra pre automobilovy priemysel pracuju na aplikacii 3D tlace
priamo na textilny material pre interiér auta. Textilny material by bol priamo upevneny

na podloZzku 3D tlaiarne a pri roztaveni materialu pre tlag, vliakno prifne na textiliu
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a vytvrdne. Pri kuCeravych vzoroch a natiahnutej textilie je moznost vytvorit
deformaciu plosnej textilie. MozZnosti vzorov su nekone¢né a umoziiuje to splnit
naroéné poziadavky zadavatela. Vlastnosti aplikacie 3D tlade nemusia spinat Gisto
estetické poziadavky ale napriklad aj spravnou volbou materidlu mozno vytvorit
protiSmykovu plochu.

Mladych nad3encov 3D tlaCe oslovuje nielen exkluzivita tento aplikacie ale
moznost’ vyrobit si ¢okolvek, ¢o sa im vtom momente zapaci. Dvojica youtuberov
Becky Stern a Noe Ruiz vyrabaju 3D modely mien popularnych fudi a priSivaju ich na
Siltovky. Ich modely su konstruované tak, aby sa dali ruéne prisit na akukolvek textiliu,
ale zaroven to nie je vidiet z vrchnej strany modelu. Pre oblejSi tvar modelu, aby
koreSpondoval tvaru povrchu Siltovky puzili vyvar z oby€ajnej horucej vody. Pri
pdsobeni tepla PLA tvrdy polymér zmakne, a niekolko sekund po vybrati z nalevu, je
mozné ho ohybat. Ohyb je samozrejme mozny len do urcitej miery, inak, by material
a Struktura modelu nevydrzala a praskol by. To vS8ak mlady nadSencom nehrozilo

a experiment predvadzaju aj vo fosforeskujucej verzii PLA materialu. [19]

[19]

Obr. 4.3-10 Ftografia obrazovky z videa na youtube.com

Zo slovenskej scény mladych dizajnérov je velmi popularny internetovy obchod
SAShE.sk 2%, ktory prezentuje nielen zacCiatoCnicke dizajnérske hviezdy v hand-made,
ale aj prosperujuce stale znacky. Portal v kratkosti informuje o technoldgii a v zavere
¢lanku sa moZno dozvediet mena a znacky, ktoré pretavili toto remeslo do umenia
a ponukaju z neho vyrobky rézneho charakteru. Znacka Layerica ponuka vykrajovacky
na cesto a originalny personalizovany USB klu¢ na objednavku, Stpolka vyraba veselé

odznaky zvieratiek a Tripitlinki o¢aruju originalnymi tienidlami na Ziarovky™?.
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Hlavnym informativnym prinosom bol spésob ako ludia pracuju s mySlienkou
mat 3D tlaé na sebe pomerne jednoduchym spdsobom. | napriek profesionalnemu
vybaveniu, akym su zabezpecené velké firmy, aj doma sa da vykuzlit vefmi efektny a
zaujiavy vysledok. Staci vlastnit' alebo mat pristup k 3D tlaciarni a bezne dostupnym
materidlom a Stipku fantazie a projekty mézu zacat. KedZe vSetky tri predpoklady

spifnam, mam velky potencial v oblasti 3D technoldgie nie¢o dosiahnut’.

4.4. Vyhody a nevyhody 3D tlace

V suCasnej dobe sa technoldgia 3D tlaCe iba vyvija a skimaju sa jej vSetky moznosti.
Predpoklada sa jej dalsi vyvoj ato by mohlo mat nasledok straty niektorych
pracovnych pozicii. Nahradzuje manualnu ¢innost v plnom rozsahu a tym ju mozno
zaradit do Priemyslu 4.0. Je to vSak iba uhol pohladu lebo pre firmy je to napriklad
vyhodna investicia, ktora v priebehu kratkej doby vela zarobi.

3D tla¢ so sebou priniesla nekone¢né mnozstvo Struktdr a tvarov, ktoré sa
beznou vyrobnou cestou odliatkov, alebo foriem vyrobit nedaju. Jednym z prikladom
unikatnosti je vyroba telesa priamo v dalSom telese bez daldieho spajania &i lepenia.

Svoje uplatnenie si zatial vo velkovyrobe nena$la ale na pripravu vyroby,
overovanie dizajnu a funkénosti novych vyrobkov je idealnych rieSenim. Prototypy
novych vyrobkov vznikaju rychlejSie a prave z toho dévodu je €oraz viac vyuzZivanejSia
vo vyrobnych firmach alebo vyskumnych ustavoch.

Technoldgia je zaloZena na postupnom pridavani materialu, to znamena zZe
vznikd minimalne mnozstvo odpadu. V mnohych pripadoch nevznika Ziadny odpad
alebo sa nasledne recykluje.

Napriek mnohym vyhoddm ma 3D tla¢ radu nevyhod.

Velkym nedostatok 3D tlae je samotna priprava modelu v grafickych
softvéroch. Na internete je dostupnych hned niekofko druhov volnych softvérov, ale
nie kazdy v nich vie uzivatefsky pracovat. Pokial aj ano, mnoho fudi ma problémy
vymodelovat 3D objekt tak, aby bol uspésobeny na 3D tla€. Zariadenie s chybnymi
dodanymi datami si nebude vediet rady, vytlaci ho zle a v koneCnom désledku sa minie
material, energia, Cas a peniaze.

Na trhu je doposial mala Skala farieb s nizkym detailom pri bezne cenovo
dostupnych 3D tlaciarfiach. Hoci je materidlov neurekom, ich farebnost nie je
technologicky prisp6sobena stavbe domacich tlaiarni. Na Slovensku a v okoli je
dokonca mozna plinofarebna 3D tla€ len pri jednom materialy ato pri sadrovom

kompozite. Mnoho materialov vyuzivanych na 3D tlac je nestalych.
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Tak isto je to aj so samotnymi pristrojmi. TlaCiarne su zariadenia pracujuce
s vysokou presnostou. Ale ich vykon je €asto nestabilny €i uz ide uz pri amatérskych,
alebo pri profesionalnych strojoch. Rovnako vysoké je aj ich opotrebovavanie, ¢o si
vyzaduje dalSie investicie.

Technoldgia sa stale rozvija a kazdym drfiom pribuda viac a viac nad3encov.
| ked ju mnohy povaZuju za komerény vystrelok, ma silny potencial stat sa lidrom na
trhu.

5. Priprava 3D objektov a aplikacia do odevu

Vstupné data do 3D tlacCiarni zvaéSa podliehaju upravam v grafickych
softvéroch uspdsobenych pre tuto pracu. Je délezité vediet, aky model a za akym
ucelom ho chceme modelovat a podla toho volime vhodny softvér na jeho modelaciu.

Velké firmy, automobilové spoloCnosti a vyvojové centra vyuZivaju z rady
platenych softvérov. Pre odevny priemysel je zaujimavy prevod 2D strihov do 3D
modelu a nasledny tzv fitting, padnutie odevu na virtudlnom tele. Takymto spésobom
pracuju programy Modaris 3D Fit od spolo¢nsti Lectra alebo e FIT Simulator od
spoloénosti Tucatech.

Architekti maju prispésobené prostredie pre tvorbu budov v programe
ArchiCAD a pre strojarenské zariadenia napriklad AutoCAD, ktory je ponukany pre
Studentov podobného zamerania trojrocna licencia zdarma.

Pre nadSencov a modelarov 3D objektov je na internete bezne dostupny 123D
Design od Autodesku a uzivatel'sky zlozitejSi Blender. Vysledky tejto prace a aplikacie

do odevu boli modelované prave v tychto dvoch dostupnych grafickych softvérov.

5.1. Graficky program 123D Design

Objekty v trojrozmernom priestore maju charakter telesa. Su obdobou skutonych
hmotnych predmetov, ktoré maju urcity objem. Ich zobrazenie spociva v definovani
hranic, ktoré tvoria plast telesa. Informacie o vnutornych bodoch telesa sa
neuchovavaju.

Na modelaciu su k dispozicii zakladné telesa ako kocka, gula, cylinder, ihlan,
obrug€, pyramida a polgula a dalej sa daju upravovat rezanim, spajanim, zaoblovanim,
vyrezom a iné. Modeluje sa podobne ako z hliny, kedy je na zadiatku elementarny tvar

Z ktorého sa ubera, pridava, reze, zaobluje.
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Je moZnost vkladat' vektorové subory v plochach alebo krivkach a nasledne
Z nich tvorit’ priestorové objekty vysunutim plochy do priestoru. Tymto spésobom bol
tvoreny gombik s logom, ktory sa vyuZil v kolekcii na spodnu €ast odevu. Gombik ma

rozmery 20x20x10 mm.

70.00

Obr. 5.1-1 Gombik s logom
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5.2. Graficky program Blender

Na rozdiel od 123D Design, Blender prinaSa viac moznosti a tvorbe upravach
objektov a tym sa stava aj uZivatelsky zloZitejSim programom. Na zobrazenie plasta
objektu pouziva pléskovu reprezentaciu. Hovori sa tomu polygonizacia pléch, ktora
funguje na principe urcitého algoritmu. [21] Objekt je tym padom zobrazeny v malych
ploskach, v polygénoch, ktoré vytvaraju siete a tym plast objektu. Kazdy polygén je
definovany v jednej rovine bodmi (vertex) atie su pospajané useCkami (edge).

Polygdny maju tvar mnohouholnika.

(@ (b) ()

Obr. 5.2-1 Ukazka polygondlnych sieti. (a) Stvorcova siet, (b) trojuholnikova siet, (c) siet l'ubovolnych
mnohouholnikov podla [21]

Jednou z poprednych vyhod tohto programu je okrem moznosti animovania
funkcia delenia povrchov (subdivision surfaces). Tvar polygénov zapriCifiuje vysoku
hranatost’ povrchu telesa a tato funkcia umoznuje tvorbu hladného povrchu telesa tak,
Ze rozdeluje jednotlivé plochy na mensie az do urovne kym vzniknuté pl6Sky maju
velkost mensiu nez jeden pixel.

Tuto funkciu som uplatnila pri modelacii korzetu. Na Obr. 5.2-2 Model prednej &asti
korzetu v dvoch prevedeniach vidno v pravo poloviény model korzetu v ostrych hranach, na
rozdiel od modelu prednej Casti korzetu vlavo, kde hrany sa zaoblili pomocou funkcie
delenia povrchov.

Obr. 5.2-2 Model prednej casti korzetu v dvoch prevedeniach
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Iny priklad uvadzam pri modelacii virtudlneho tela Zeny ,Avatar®, ktory som
modelovala na zaklade fotografii realneho fudského tela. Zacala som s elementarnym
telesom kocky, ktoru som tvarovala a pridavala jej plochy do poZadovaného tvaru.
Vysledny model bolo virtualne telo v hranach, ¢o nezodpovedalo oblym fudskym
krivkdm. Funkciou delenia povrchov som dosiahla oblost virtualnej postavy a funkciou
obrysu (wireframe) som ziskala vzhlad ako je na Obr. 5.2-5 Casti virtudlnej postavy
pripravené pre tla¢ po uprave delenia ploch. Postavu som modelovala iba z pravej Casti.
Funkcia zrkadlenia po mne opakovala totozné, zrkadlovo obratené Ukony Uprav, ¢im sa
zaruCila rovnost pravej alavej strany virtualnej postavy. Poslednou upravou bol

rozdelenie postavy tak, aby sa dala vytladit na tlaCiarni Prusha MK2.

Obr. 5.2-3 Torzo virtudlnej Obr. 5.2-4 Virtudina postava (v lavo) a prevedenie funkcie obrysu
postavy postavy (v pravo)

Obr. 5.2-5 Casti virtudlnej postavy pripravené pre tlac po tiprave delenia pléch
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KREATIVNA CAST

6. Vyvoj odevnej kolekcie

Vyvoj a navrh odevnej kolekcie som spracovala ako samostatny myslienkovy pochod
od vyskumu potencidlnych inSpiraCnych zdrojov, cez spracovanie aZz po samotnu
realizaciu odevov.

Zaujem a znalosti 0 3D technoldgii predur€ili nielen vznik tejto prace ale aj
vyvijali mySlienku a stali sa Ustrednym prostriedkom realizacie.

Sledovanie FDM metody tlaGe, samotné skumanie a podstata vzniku 3D
objektov sa stali inSpiraciou pre experimenty s plastickym materialom a vytvarného
vyjadrenia.

Kolekcia zac¢ala vyskumom o 3D tlaci, pokracovala spracovanim nazbieranych
fotografii, kde vystupom boli abstrakcie z ktorych sa neskér vychadzalo do tvaru odevu
v 2D a potom v 3D rozmere z kalika. InSpiracné zdroje ponukli Siroky vyber nametov
pre material, spracovanie a prezentaciu odevnej kolekcie.

Prvotné navrhy a skyce som spracovavala na vymennom Studijnom pobyte cez
Erazmus+ v Dansku ako volné pokraCovanie projektov ,CREATIVE EXPLORER" a
~SWVOMENSWEAR® ktoré boli vedené pod odbornym dohladom danskych lektorov
z oblasti dizajnu, mody, obchodovania a digitalnych technolégii.

Po prijazde som mala pripravené procesné portfolio, podfa ktorého som sa
dopracovala k samotnej myslienke kolekcie.

V zavere spracovania sa stanovila hodnota a cena projektu a cielova skupina
pre zaradenie na trhu.

V kazdom jednom kroku som kladla déraz na su€asny stav rozpracovanosti
projektu a rozvijala ho az po hranice mojej predstavivosti.

V priebehu navrhovania a formovania myslienky dochadzalo k zmenam
rézneho charakteru, ¢i uz zmena materialu alebo vyber technologického Ci vytvarného
postupu.

Velky vplyv na vyvojovy postup bola aj moja finanéna situacia v Dansku,
technologicka znalost postupov, porozumenie novej problematiky a dorozumievanie sa
s domacimi obyvatemi.

Kone¢né navrhy odevnej kolekcie su podmienené samotnym vyvojovym
postupom, ktory som po celu dobu zaznamenavala v procesnom portféliu v podobe

obrazkov a kratkych vystiznych textov.
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7. Dizajnérsky vyskum

Na zacCiatku prace som zozbierala vSetky teoretické fakty ktoré mali potencial byt
dobrymi inSpiraCnymi zdrojmi pre rozvijanie mysSlienky. Koncept odevnej kolekcie
v tejto pociatocnej faze edte nebol isty aja som rozSirovala svoje moZnosti
myslienkovou mapou. Vytvarala som nové kombinacie a hladala som uplatnenie
v sucCasnej moéde. To ma naviedlo spravit' vyskum sucasnej tvorby mladych dizajnérov.
Na obrazku Obr. 7-1 Trendy 2018 je vlastna vizualizacia v anglickom jazyku v podobe
magazinovej dvojstranky, ktora skima maodne trendy z Kodanského a Londynskeho
fashion weeku 2018. Na prehliadkovych moélach sa objavili pruhy, pasky, velké spony,
vrstvenie a kombinacie rbéznych materialov, farby ako bordova, biela, ruzova
a tyrkysova, rézne flitrové aplikacie a vzory, popularnou sa stala transparentna félia
a rozne podoby plasteniek do dazdu a mena ako Helion Emil s kolekciou z ang.orig.
Post-traumaticCombat Stress, Cecilie Bahnsen, ktora spracovavala tradi¢né remeslo
Cipky modernym spdsobom a Astrid Andersen s kolekciou Savvy and Rebelious

inSpirovanej muzskou modou, sveta luxusu a Sportu.

RESEARCH NEW TREND® 2018

Obr. 7-1 Trendy 2018
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7.1. Myslienkova mapa

Dizajnérsky vyskum spocival v analyze 3D tlaCe deduktivnej metddy, ktora smerovala
od vSeobecnému ku konkrétnemu. V procesovom portféliu je spracovana ako
myslienkova mapa.

V8eobecnym prvkom sa stala 3D tla¢, ktord som umiestnila do stredu mapy
a konkrétnym su jej analyzované oblasti okolo nej (Obr. 7.1-1 Myslienkova mapa).

Oblast technologie zahfha jej charakteristiku, pristroje i historiu vyvoja
pristrojov, technologické postupy vzniku 3D objektov, tvar a Strukturu 3D objektov a ich
moznosti zhotovenia su¢asne s programami pre tvorbu objektov. Suéastou analyzy sa
stala aj vystava 3D EXPO 2017 v Prahe, kde som sa zoznamila s novymi vyrobcami
pristrojov a nabrala som tak vSeobecny prehlad o produktov v oblasti 3D tlace
v stuéasnej dobe v ramci Slovenskej a Ceskej republike.

DalSou analyzovanou oblastou boli materialy. Najpopuldrnejsie a pre mna
najdostupnejSie su polyméry PLA a ABS, ktoré svojimi vlastnostami v suasnej dobe
nahradzaju v mnohych oblastiach priemyslu klasické materialy ako sklo, drevo, guma,
betdn a organicku hmotu. Tieto materialy sa predavaju v podobe strun na velkej cievke
ktora je tvarom prispbdsobena na vkladanie Ci uz priamo do kostry tlaiarne alebo do ich
drziakov.

Vyuzitie 3D tlaCe bola posledna oblast vyskumu. Kladla som si otazky typu ,Kto
ju vyuziva?“, , Na €o ju vyuziva?“, , V akom mnozstve?“, , A za akym ucelom?“.
S vyuzitim a naslednou aplikaciu technoldgie vyskumu sa pohravam pocas celej tvorby
projektu.

Tento vyskum posilnil  moju vizualnu gramotnost a zosynchronizoval
potencialne oblasti inSpiracnych zdrojov . Ukazal a CiastoCne zjednotil réznorodost
potencialu projektu.

Pri tvorbe som si uvedomovala spojitosti 3D technologie a odevu a popri tom
som vnimala rozmach plastov vo svete. Ich Siroké uplatnenie a réznorodost prinasa
vela podnetov, z ktorych sa tazko vybera. Vnimam ich ako celok, ako kvantum plastov
na planéte nekonecnych moznosti s dopredu urcenou Zzivotnostou. Ich vyroba jedného
diia planétu uplne zahlti bordelom a neznicitelnym odpadom v podobe hmotnych
predmetov aj nebezpeénych €astic zo spafovania. Vnimam tuto zahubu, no napriek
tomu chcem odvratit’ od toho pozornost a upriamit sa na skutoCnost, zZe je to pravda,
Ze to jednym skutkom nezmenim, Ze na to za ludsky Zivot nie je Cas a Ze Clovek ako
bytost’ je dostatoCne sebecka na to, aby myslela iba na seba a na svoj pdzitok za tak
kratky zivot na planéte aky jej bol darovany a nehfadi na buducnost deti svojich deti. E

to fakt a neda sa s nim ni¢ robit. Da sa v8ak vyuzit' v takej miere, ako je to len mozné.
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Konkrétne oblasti vyskumu obsahuju klu¢ové slova podla ktorych som
organizovala jednotlivé zlozky v pocitaci. Zlozky obsahuju digitalnu podobu vyskumu
v obrazkoch, data €asu, velkost’ a objem jednotlivych suborov. Organizacia mi poskytla

prehlad o pozicii vyvoja vyskumu a mohla som sa informaciam kedykolvek vracat.
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Obr. 7.1-1 Myslienkovi mapa

7.2. Abstrakcie

Modelovanie 3D objektov vyZzaduje znalost' grafickych programov a upravy objektov na
polygonalnej drovni. Je to uroven, kde objekt v programe je zobrazeny z mnozstva
malych pléSok, zvacsa to su trojuholniky a Stvoruholniky.

Hfadanie novych tvarov a moznosti, ako a kde by sa dala 3D tla€ uplatnit na
slovenskom trhu a rieSenia problémov pri vyrobe na firme mi formovalo myslienku
aplikacie tejto technoldgie v odeve. Kazdy vytlaceny objekt som si odfotografovala
a nasledne spracovavala. Nasla som aplikaciu, ktora vedela tieto fotografie upravit’ tak,
akoby boli zaznamenané objekty zjednoduSené a nasledne rozbité na uholniky.
Aplikaciu som naSla vo svojom smartphone v Google Play pod nazvom Polygen —
Create Polygon Art od Bartlomiej Niemtur. Fotografie so nechala nacitat do aplikacie a
urcila si stupen polygobality (zvac¢Sovanim stupnia polygonality sa zvySuje ostrost

a pocet polygénov a zmenSuje sa ich velkost). Vznikla tak nova abstrakcia ktora je
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zobrazend na Obr. 7.2-1 Polygonalne abstrakcie. Abstrakcie sluzZili ako inSpiracie pre

vytvaranie siluet na figurine a tvar odevu.

Obr. 7.2-1 Polygondlne abstrakcie

8. InSpira¢né zdroje

InSpiraCné zdroje rozoberam zo SirSieho hladiska. Vyber urcitych oblasti zaujmu,
ktorych sa kolekcia tyka, je len Cast’ désledku viacerych faktorov. Zakladnymi zdrojmi
sa stali veci, ktoré ma obklopovali kazdy def po€as pobytu v Dansku. Klimatické
prejavy krajiny, Sport a pozoruhodné technické vybavenie ako kvalitné zazemie pre
Studentov univerzity. VedlajSimi faktormi sa stal sposob, akym som si dokazala vplyvy.
prelozit a vyrovnat sa s nimi. Mozno sa zamerat na jednu konkrétny zaujem ale

nedavala by vyznam, pokial nie je znama celkova skutoénost’ z ktorého vychadza.
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8.1. Dazd’

Dansko sa nachadza v severozapadnej Eurépe a z oboch stran je obklopené morom.
Radi sa medzi Skandinavske krajiny a hlavné mesto, Kodan, sidli na polostrove. Jeho
poloha a prevazne rovinaty povrch umoznuju rozmach dazdom a silnym vetrom.

Burka v samote av Dansku je ind. Reaguje ako vybuch siz s neprijemnych
emoéciami. Snazi sa najst rovnovahu medzi udalostami ktoré ju spdsobili. Je
nepredvidatelna, prchka a ostra ako blesk. S budrkou pride dazd' a s nim slzy. V Case,
ked sa spomienky rozpadaju na malinké kusky, ako vzduch rozpadajuci sa na jonty,
umozni tak vzniku blesku, vybuchu energie, ktora sa podobne ako orgazmus neda
ovladat. Prirode neostava ni¢ iné len to prijat, vyCkat’ a vziat si to ¢o potrebuje, viahu
a oCistu od Spiny.

Z fotografii prirody po burke, z okamihu, ked je vSetko Cisté, jemné a prikre
som Cerpala farebné impulzy a inSpiracie pre material. Tvorila som tzv. mapy pribehov

z obrazkov ktoré vystihuju tieto pocity (Obr. 8.1-1 Dazd).

Obr. 8.1-1 Dazd
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8.2. Box

V kapitole o dazdi som opisovala vybuch energie nepredvidatefného charakteru ktory
mozno len prijat atiSko Cakat kedy ustane. Zvac3a je to vtedy, ked sa najde
rovnovaha a v3etky Zial spustajuce Cinitele sa vy€erpaju. Pri boxe, sa tato z pocitového
hladiska negativna energia odovzdava boxovacim vakom. Je to zakon akcie a reakcie,
kde kazdy jeden uder je vrateny spat rovnakou silou k vysielatelovi, sile akcie. Tieto
dve energie opacného smeru sucasne vznikaju aj zanikaju a v tom spociva ucinok
uderu na citova nerovnovahu pocas placu.

V procesnom portféliu zobrazujem silné mladé Zieny, ktoré pdsobia
sebavedomo, trochu namyslene az agresivne. Maju na sebe obleCené Sportové
oble€enie pozostavajuce z pevnej podprsenky bez kostic, volného bavineného tricka,
Sortiek so zosilnenym pasom. Tento pas je nariaseny v piatich radoch pruzenkou.
Vlasy maju mokré a spletené do priberanych vrkoCov. Vytvaraju tz. ,mokry
look” pripominajuci zmoknuté vlasy po dazdi. Hanky prstov a zapastia maju obvinuté
elastickymi obvazmi, niektoré maju aj boxerské rukavice, na ktorych je vysité alebo
digitalnou tlacou vytvorené logo znacky rukavic. Na pribehovej mape o boxe na Obr.
8.2-1 Box) zaznamenavam fotografie s interpretaciami médnych dizajnérov, ktory sa

nechali inSpirovat' tymto silovym Sportom.

NEGATIVNA ENERGIA

ABSORBOVANA BOXOVA

OCHRANA
er'BINov

i

Obr. 8.2-1 Box
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Inpiracia boxom, ako nasledujuca inpiracia po citovom dazdi, ma odbremenila
od zbytoénych zavadzajucich spomienok a priniesla mi nadhfad. Posilnila mi
sebavedomie a chut pokraCovat’ dalej. Sustredila som sa na pritomny okamih, to ¢o sa
prave deje a vnimala som ho na 100% tak, aby bol Upiny a ni¢im neruceny.

Tvary boxerskych rukavic sa stali su€astou tvorby siluet na figurine a priniesli
do odevu objem a slobodu vyjadrovania. V tomto bode sa vyvoj tohto indpiracného
zdroja zastavil a dalej sa nevyuzival. Ostal prvotnym impulzom ktory sa v procese

zanechal. Z farieb ostala ¢ierna a biela.

8.3. Technolégia

Sucastou indpiraénych zdrojov je aj samotna 3D technoldégia. Stala sa jadrom
a prvotnou in$piraciou, ktorej som sa ako jedinej drzala po¢as celého procesu. Cerpala
som zo samotnych faktoch o 3D technoldgii, zo spésobu vykonavania, pozorovania
FDM metody a zo vstupnych materialov. InSpirovala som sa celym spektrom vedomosti
a tie mi ukazali cestu pri spracovavani materialov do odevu, tvary a Struktury.

Vyuzila som vlastnosti plastov a experimentovala som sich topenim
a prifnavosti na textiliu. Prepojila so ich s 3D tlaCou pomocou vrstvenia. Tento spésob
predurcoval fakt o FDM metdde, kde sa jednotlivé vrstvy materidlu kladu na seba a tak
vytvaraju priestorovy objekt. Spdsobuje to pohyb extruderu po osy X a Z. Ako nahle je
vrstva v ploche XY hotova, posuva sa po osy Zatladi novu vrstvu. Do extruderu
vstupuje filament a topi sa tam na pozadovanu teplotu. Takto roztopeny filament je
tlakom vytlacany a kladeny presne podla viozenych dat zo softvéru tlaciarne.

Tieto vSetky informacie mi poskytli neuveritefné mnozstvo inSpiracii pre pracu

s materialom, ktory sa neskér pouzil do odevu.

9. Experimentalna tvorba

V Case, kedy experimenty prebiehali, som nemala k dispozicii vhodnu 3D tlaciaren, na
ktorej by som vedela prototypovat prvé vytlacky a skusSat vhodnost materidlu na
aplikaciu do odevu, pevnost, pruznost a celkovy charakter experimentalnej tlaci. Mala
som predoslé skusenosti z Prace, kde som popri modelovaniu a tlaci pre firmu skusala
aj vlastné objekty na tlaCiarni Prusa i3 MK2.

Na VIA University Collage v Dansku som mala k dispozicii Skolsku tlaciaren
Makerbot. Vyzadoval inStalaciu nového software do mojho pocitata a nové znalosti

s ovladacimi panelmi.
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Na prvy pohlad velmi jednoduchy a prehlfadny program a tladiaren, ktora bez
problémov vytlaCila ukazkovy predmet retiazku, s navzajom poprepletanymi oCkami.

Po hodinach prace s optimalizaciou vlastného modelu, nastavovaniu vetkych
moznych parametrov a funkcii, tladiarefi nebola schopna vytlagit objekt tak, aby spifial
zakladné vzhladové vlastnosti a pevnost, ktora sa od modelu oCakavala. Mala som
model jednoduchého gombika srovnym povrchom shornej aj dolnej strany
0 rozmeroch 8cm na priemer a 1cm na vysku. V strede mal 4 dvierky rozmiestnené do
tvaru kosoStvorca o priemere 0,5cm na kolmé uchytenie k textilii a po stranach tunely
optimalizované na vysku gombika na prie€ne uchytenie k textilii aby nedochadzalo
k rotacii gombika na textilie.

Material sa pouzival rovnaky ako pri praci na Prusha i3 MK2 a vstupné model
bol modelovany v rovnakych programoch ako v praci, kde mi tlaCiaren od Jozefa Prusi
spracovavala data bez problémov. Model bol niekolko krat skontrolovany v on-line
programe Microsoft Repair, ktory najde chyby v polygonalnej Struktire modelu a opravi
ich.

Napriek vSetkym spravnym postupom asnaham o naprave chyb sa mi
nepodarilo vyexportovat z programoch data, podla ktory by tlaciareri vytlacila
bezchybny model. Na obrazkoch Obr. 9-1 Spodok modelu, Obr. 9-2 Vrch modelu je jasne
viditelna chybna S&truktura povrchu modelu z vrchnej aj spodnej strany. Vrstvy sa

prekryvaju, prepadavaju a tvoria vrasky.

Obr. 9-1 Spodok modelu Obr. 9-2 Vrch modelu

Neuspechy s tlaCiarfiou Makerbot v Dansku ma prinutili najst spdsob, ako
v projekte pokraCovat’ bez moznosti 3D tlae. Vzhladom k nosnej myslienke prace,
aplikovat’ 3D tla¢ v odeve, musela som zostat’ pri téme arozobrat’ si ju na

jednotlivé zlozky, aby som mohla v praci pokracovat. Znovu som preskumala
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moznosti 3D tlace ajej vyuzitie a ostala som pri samotnej technolégii tavenia
plastického materialu. Tak vznikol nazov ,Aplikacia 3D technoldgie
v odeve“ a 3D tla¢ sa stala iba z jednym z nastrojov realizacie projektu.

Pri opakovanom skumani technolégie som sa vratia ku vSetkym inSpiracnym
zdrojom. Hladala som nové spOsoby organizacie prinosnych obrazkov, vytvarala som
kolaze, kresby, vytyCila som si velmi ddlezité nad menej dblezitym, vyrazné nad
nevyraznym, prerabala som procesné portfdlio, triedila si myslienky a hrala sa
s odpadovym materialom vzniknutym z predoslych projektov.

Experimentovala som s niekolkymi druhmi réznych materialov.

9.1. Experimenty s jednym druhom materialu

Medzi tieto experimenty je zaradena 3D tla€, pri ktorej sa vyuziva jeden typ
tlaCiarenskej struny pocas celej doby tlace. Pri tlaCiarni Prusa i3 MK2 je mozZna iba
manualna zmena farby, kde vymenena inak farebna struna bude zrovnakého
polyméru a rovnakej hrubky ako predosla struna. Rézne materialy maju rézne teploty
topenia a pri nejednotnosti by nastala technologicka chyba v tla¢i. Malo by to dopad na
kvalitu vytlacku ale aj na samotnu tlaciaren.

Na Obr. 9.1-1 Jednofarebnd tla¢ sU zobrazené modely z PLA polyméru s hrubkou

struny 1,75 mm. Hribka jednej vrstvy bola nastavena na 0,2 mm bez pridanej podpory.

Obr. 9.1-1 Jednofarebna tlac

Druhym experimentalnym materialom sa stali plastové folie, ktoré som
pdsobenim tlaku a tepla topila a tvarovala. Ako pracovny nastroj som pouzila Zehli¢ku
bez pary a ochranné vrstvy strihového papiera, ktoré chranili Zehliacu dosku a spodok

zehli¢ky pred poSkodenim. Pri oboch plastovych foliach, igelitova taSka a potravinarska
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félia som nastavila vyhrevnu teplotu zehlicky na 180°C a prikon vyhrievania Zehliace;j
dosky na 0,6kW. Tieto hodnoty boli poas celého experimentu konstantné. Materialy
som ukladala na Zehliacu dosku v poradi: strihovy papier, niekolko vrstiev volne
nariasenej folie, strihovy papier. Na takto pripraveny sendvi¢ som polozila zehli¢ku a pri
dostatoénom manualnom pritlaku som zotrvala v polohe po dobu 10 sekund. Po
naslednom odstraneni Zehlicky z povrchu sendviCa som postup opakovala na inom
mieste dovtedy, kym nebol popritlacany cely povrch. Na zaver, ked som zvazila, ze
pOsobenie tlaku atepla uz nie je potrebné, premiestnila som sendvi¢ zo zehliacej
dosky na miesto bez pésobenia tepla a odstranila som z oboch stran strihovy papier.
Vysledok experimentu je z vizualneho hfadiska nova Struktura plastovej félie.
Na Strukturalnej urovni sa zmena prejavuje v pevnosti priehfadnosti a v zmene
chovania pri trhani. Na rozdiel od pévodnych vlastnosti potravinarskej félie,
experimentom som dosiahla menSiu priesvitnost materialu, vy3Siu tuhost, stratu
elasticity a hladkosti povrchu a zmenu farby. Na dotyk pésobi ako voskovy papier.
Rovnako som postupovala pri taveni igelitovej taske (Chyba! NenaSiel sa

iaden zdroj odkazov.). Vrstvenie spOsobilo vysSiu nepriehladnost’ a tuhost materialu.

Stratila sa elasticita a hladky povrch. Tento material sa pouzil na obaly odevov (Obr.
9.1-3 Obal na odevy).

I .;>, I‘S;i AL b T .V 7
Obr. 9.1-2 Experiment s igelitovou taskou Obr. 9.1-3 Obal na odevy
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9.2. Experimenty s dvoma a viac druhmi materialov

Pri experimentalnom topeni s viac druhmi réznych umelych materidlov som musela
davat pozor na teploty topenia kazdého druhu.

Postupovala som rovnako ako pri experimentoch s plastovymi foliami, len som
umely material neriasila ale kladla vofne na seba. Vysledkom bol opéat sendvi€, ktory
som podrobovala skuskam vydrze pod vplyvom tlaku atepla. Mnohé z umelych
materialov sa prilepili k ochrannej vrstve strihového papiera a nebolo mozné ho uplne
odstranit.

Pri kazdom pokuse bolo délezité pouzit novu ochrannu vrstvu papiera, aby bola
zabezpeCena dostatotna ochrana pred poskodenim drahych pristrojov. Vyhrevna
teplota plochy Zehlicky a prikon vyhrievania Zehliacej dosky boli poas celého
experimentu konstantné. Menila sa doba pésobenia tlaku a tepla na sendvi¢ podla

tepelnych vlastnosti materialov.

)
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Obr. 9.2-1 Experimenty s tavenim, rézne drihy Obr. 9.2-2 Experimentdlny materidl trojvrstvovy

pracovna doska

Plasticka mriezka, biela, 70% PVC,
30% Polyester

Plasticka mriezka, ¢ierna, 70% PVC,
30% Polyester

Pletenina, tyl, ¢ierna, 100% nylon,
90g/m?2, Stvorcek 3,5x3,5 cm

Pletenina, tyl, ruzova, 100% nylon,
90g/m?2, stvorcek 3,5x3,5 cm

Obr. 9.2-3 Popis materidlového zlozenia experimentdlneho materidlu
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9.3. Experimenty s preSivanim

Jedna sa o experimenty robené pomocou Sijacieho stroja v snahe dosiahnut akejsi
mriezky, ktord by napodobriovala polygonalnu Strukturu 3D objektov. Kladla som
plastové mriezky na textiiny material a v 45° uhle vzhladom na mriezku som ho
preSivala roznofarebnymi nitami.

Pri preSivani v spdsobe raz jednym smerom a raz opacny sa mrieZka na textilii
deformovala a v kone€¢nom désledku vytvorila opticky klam pri ktorom sa javi novo
vzniknuty material ako zdeformovany, pritom nie je. Na obrazku Obr. 9.3-1 Presivana
mriezka je viditelny rozdiel medzi protismernom preSivani (v lavo) a jednosmernom

preSivani (v pravo).

Obr. 9.3-1 Presivand mriezka

10. Kolazova kresba

Po dékladnom vyskume 3D technolégie, analyze inSpiracnych zdrojov, spracovani
obrazkovej dokumentacie do novej abstrakcie a experimentovani s materidlom som
mala dostatok materialov a inSpiracii na to, aby som mohla zacat vytvarat prvotné
siluety na figurinach.

Prvym krokom boli abstraktné kolaze vyskladané z obrazkovych vystrizkov.
Tuto kresebnu techniku so spracovavala priamo v pocCitai prostrednictvom
Photoshopu, ktory mi umoznil rychle a nekoneCné kopirovanie, vystrihovanie,
prelinanie a zmeny v rozmeroch.

V Programe lllustrator som si nakreslila figurinu, ktori som previedla do

Photoshopu a dalej som s fiou pracovala ako inteligentny objekt. Figurina mi posluzila
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ako podklad na 2D skycovanie odevu z prednej strany. Figurinu som si nakopirovala
na novy harok niekoflko krat a bola pripravena na tvorbu kolazi.

Z obrazkov z in$piraénych zdrojov som pomocou nastroju na vystrihovanie
vyberala vhodné tvary a vytvarala z nich samostatné vrstvy, ktoré som kolazovala na
figuriny.

Pracovala som zvlast s obrazkami boxu a zvlast' s obrazkami dazda. Vystrizky
Z polygonalnych abstrakcii som spracovavala vo va¢sej miere. Pacila sa mi kombinacia
tvrdych ostrych tvarov na makkom oblom tele. Kolaze som farebne triedila a jednotlivé
vystrizky som na telo figuriny ukladala siumerne aj nesumerne podla subjektivheho
estetického hladiska a velkosti vystrizkov. Niektoré zakryvaju vrchnu Cast tela, iné
spodnu, a obCas som sa s tvarom pohrala ako so Sperkom S§i doplnkom v podobe
moznych rukavic €i Salu.

Kolazova kresba mala za ulohu najst odevu novu siluetu ¢&i tvar.
Neovplyviiovala ju vaha a Struktira materialu, ¢i splyvavé vlastnosti alesk. Nebola
obmedzena ani velkostou, objemom, ¢i tvarom, ba ani gravitaciou zemskej pritaZlivosti.
Obmedzovala ju iba zvisly charakter postavy figuriny. Zakrytie asti tela v oblasti pfs
a rozkroku bolo podmienkou aby buduci odev nepohorSoval spolo¢nost a nepbsobil

vulgarne ¢i nevkusne.

5
¥ 1
b

Obr. 10-1 Kolaz BOX Obr. 10-2 Kolaz DAZD
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Obr. 10-3 Koldz POLYGON 1
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Obr. 10-4 Kolaz POLYGON 2
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Druhym krokom boli interpretacie kolazovych kresieb. Nachadzala som
vhodnejSi tvar odevu vzhfadom na nosenie. Zohfadfiovala gravitaciu pésobiacu na
textiiny material na figurine a nachadzala nové tvarové moznosti a technoldgie.
V tomto kroku boli zanedbané vlastnosti materialu a farba.

Silu a originalitu interpretacii som hladala v nezvy€ajnych spojeniach

a uvazovala som, ako vyuzit potencial 3D tlage v mojich prvotnych navrhoch.

Z. tmsquErA'cu A
YOLAZI - 2 weesiows
suie

Obr. 10-5 Interpretacie kolazovych kresieb
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Tretim korkom boli redlne modelacie na figurine v mierke 1:1. V dalSej kapitole ich

opisujem ako modelacie z kalika. Z nich som kreslila prvé jednoduché technické

nakresy, ktoré reprezentovali iba tvar buduceho odevu, nie finalnu technicku kresbu.
Skice boli najskér rychlou kresbou nacmarané na prvy dostupny papier

a nasledne som ich prekreslenia v Cistej forme vo vektorovom programe lllustrator.

Obr. 10-7 Rychle skyce na papieri Obr. 10-8 Rychle skyce prednych a zadnych dielov
odevu
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Sucastou interpretacii je aj subor kresieb korzetu. PouZila som techniku
prekreslenia v linkach cez pauzovaci papier. Hviezdickou som si oznacila vybrané

kresby, z ktorych som neskér pouZzila tvar na celu skicu odevu.
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Obr. 10-12 Navrhy korzetu (viavo) a dalsie moznosti aplikdcie 3D tlace do odevu (v pravo, cerne casti)

PoCas celého procesu kreslenia som hfadala miesta a spdsob aplikacie 3D
technolégie, niektoré som zaznacovala do kresieb v podobe kratkych poznamok, inde
som kreslila priamo 3D tlagené Casti, v niektorych som znazorfiovala experimentalnu

textiliu a niektoré ostali Cisté, bez aplikacie a pripravené na dalSie rozvijanie.

11. Modelacie z kalika

Vyvojovy postup kresebnych technik ma 3 urovne. Prvou su kolazové kresby, druhou,
interpretacie kolaZovych kresieb a tretou su modelacie na figurine.

V Case tretej urovne som absolvovala workshop DRAPING v Dansku, kde som
skladala a manipulovala s textiliou na figurine. Zakladom bola jednoducha halenka,

ktora dostavala novy tvar nastrihnutim a presunutim jednotlivych Casti.
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Vychadzala som z koldZzovych kresieb a abstrakcii. SnaZila som sa previest 2D
kresbu do 3D modelacie na figurine tak, aby vysledny model pésobil leZérne,
inovativne a hlavne nositelne. Pracovala som preto so zakladnymi druhmi odevu ako
halena, nohavice a Saty, ktorych jednotlivé strihy so na réznych Castiach zvacSovala
alebo premiestnovala (napr.: strih rukavu pouzity ako halenka). Symetrické kresby som
modelovala iba na jednej strane figuriny a pri digitalizovani v lllustratoru som
dokreslovala druhu stranu.

Niektoré manipulacie rukavov som zdokumentovala vo fotografiach samostatne
a niektoré napady som modelovala vSetky naraz na jednu halenku. Nasledne som ich
jednotlivo rozkresfovala a nachadzala tak nové moznosti spajania jednotlivych Casti
prototypu.

Strihané Casti som nezoSivala iba rychlo Spendlila, aby som mohla stym dalej
manipulovat. Tato technika sa vola aj rychle prototypovanie, bez ktorej sa nezaobide
ziadna kvalitna odevna kolekcia. Navrhar sa nemusi bat, ze zni¢i material a jediné ¢o
ho obmedzuije je jeho vlastna fantazia.

NajvhodnejSie je na rychle prototypovanie kaliko, ktoré sa lahko trha, Zehli,
sklada a dobre drzi tvar. Pre prototyp uz vybraného navrhu odevu sa voli material
podla toho, z éoho bude usita findlna verzia odevu, aby sa tak vychytali nedostatky
v strihu, pripadne sa ponechali vacsie zalozky kvoli hrubke atd. Ja som chcela
zachovat tvar a pevnost materialu ako pri prototypovani, preto som vo finalnej verzii

pouzila pevnejSie kepre a tkaniny podobného charakteru ako je kaliko.
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Obr. 11-1 Rychle prototypovanie na figurine, Ddansko

Rychle prototypovanie mi ukazalo, ¢o asi vznikne z kresby na redlnom tele
v mierke 1:1. Rovnako ako pri kresleni, aj v tejto Urovni je nekonecne vela spbsobov
ako sa jeden kusok textilie da natvarovat’ a ako sa dva kusky daju spojit. Pri modelacii
hrala velku rolu skusenost s vlastnostami materidlu a vedomosti o technologickom
postupe zhotovovania odevu. Mojimi moznostami boli jednoduché strihy so zakladnymi
druhmi Svov a hladanie novych technologickych postupov bez predoslej znalosti. Tento
nedostatok sa ukazal v mnohych smeroch velmi prinosny i ked som s nim zo zaciatku
bojovala. Nevedomost o kraj€irskych postupoch iumoznila prekracovat hranice

a nedrzat’ sa pravidiel, ¢im som zvysila hodnotu navrhnutych odevov.

12. Koncept odevnej kolekcie

Vyvojovy postup kolekcie je velmi pracny, zdihavy a malokedy sa podari, prvotny navrh
zaradit medzi kone¢né bez toho, aby sa na nom nie¢o nezmenilo. Ja som presla od

samotnej inSpiracie, cez experimenty a niekolko uroviiového kreslenia az po modelaciu
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a konecné tvary odevu a to bol iba suhrn predstav ako by to mohlo vyzerat a aky to ma
potencial byt dobrou odevnou kolekciou.

K problematike o 3D technoldgii a faktoch o plastovych materialov som
pristupovala vecne a racionalne, k vyberu inSpiranych zdrojov som pristupovala
z isto emocionalneho hladiska €o mi spésobilo protiklad k predchadzajucemu
technickému vyvoju a to nehladiac na fakt rozmanitosti plastov ktory ma privadzal ku
chaosu a zlozitosti volby.

Vedela som, ze otazka aplikacie 3D tlaci do odevu je velmi obSirna a doposiafl
neprebadana natolko, aby sa stala konceptom ale technoldgia mi poskytla tolko
inSpiracii, Ze som bola schopna si jednu zvolit' a rozvinut ju. Nehl'adala som spdsob
rieSenia problémov, ktoré produkcia plastov prinasa ale hfadal som spdsob ako
ukazat’ jej velky potencial arozmach v dnesSnej dobe. Vizionarsky som pouzila
3D tla¢ ako bezne dostupnu technolégiu, ktora je nepravom spochybiovana
a doteraz malo vyuzivana v odeve. Poznatky nadobudnuté skusenostami ale aj
neustalim badanim o holych faktoch som spracovala dizajnérskym postupom, &im som
nadobudla k novy mySlienkovym pochodom a spdsobom procesu. Cesta akou som sa
vybrala najprv smerovala viac k textilnej tvorbe v podobe 3D tlacenych Struktur, ktora
sa neskoér aplikovala do odevu.

V plastoch som na$la krasu pri experimentalnom stvarneni a zatienila som tak
fakt, Ze su Skodlivé pre nas a naSu planétu. Vyzdvihla som ich pdvab, originalnu
Strukturu a kvantitu ktord som stvarnila velkym mnozstvom aplikacii na odeve. Ich vaha
sa vSak neda oklamat’ a tym aj poukazujem na fakt, Zze aj ked ¢lovek akokolvek hlada
krasu a radost, technoldgia a fakty o vahe, Struktire materialu a spdsobu pouzitia su
nezvratné atak ako aj plasty nas raz zni€ia, tak aj vaha odevu nas dilhym nosenim
unavi. Pre odevy som zvolila také mnozZstvo aplikacii aby bol nositelny a vhodny pre
ciefovu skupinu, ktorou sa stala biznis trieda Zien medzi 30-40 rokov so zamestnanim
v oblasti obchodu a financii. Tieto Zeny su vacsinou bez deti a ich ciele su upriamené
na kariéru a post ktory su schopné dosiahnut’ v spolo¢nosti.

PoCas celého procesu vznikali problémy ktoré bolo treba rieSit a najst
kompromis medzi mojimi schopnostami, mojou predstavou, predstavou veduceho
prace a aby to bolo v sulade s myslienkou kolekcie ktora ma tendenciu i v zavere prace
ostat’ otvorena pre dalSie pokraCovanie.

Neodmyslitelnou hybnou silou bola moja povaha, osobnost, Zivotny Styl
a duSevny stav. Bolo pre mna velmi ddéleZité uvedomit’ si svoju individualitu
a pristup k problémom. Musela som najst stred medzi technolégiou a umenim
a podfla toho vyberat inSpiracie a navrhnut kolekciu &i uz odevného alebo textilného

charakteru.
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Kolekcia je jednym velkym experimentom. Pri tvorbe nachadzam rovnovahu
medzi mnozstvom a kvalitou, technoldgiou a umenim, hrou a vyskumom, aplikaciou

a realnym stvarnenim.

13. Navrh odevnej kolekcie

Modely odevnej kolekcie su vybrané tak, aby obsiahli mozZnosti aplikacie 3D
technolégie v odeve v plnom svojom rozsahu.

Na zaklade moznosti aplikacii a predoSlych technologickych Studii kolekcia
obsahuje 5 modelov, ktorych jednotlivé Casti odevu sa daju medzi sebou volne
kombinovat.

Kone¢né navrhy vychadzaju z modelacii na figurine, kolazovych kresieb,
rychlych skyc a nacrtkov ktoré su zaznamenané v procesovom portféliu. Podoba
kolekcie, ako je zobrazena na fotografickej dokumentacii a v detailoch spracovania
vznikla az po samotnej realizacii odevov. Fotografie koneCnych realizacii
a dokumentacné foografie vzniknuté pocas procesu som graficky upravila a previedla
do vektorovej podoby.

Parametre materialu, moznosti udrzby, technické nakresy spolu s popisom su

v technickej dokumentacii kolekcie.
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Pre aplikaciu 3D objektov v odeve som navrhla tvar, ktory z dialky pdsobi ako
Stvorec ¢im som dokazala prepojit’ tento tvar s tvarom z experimentélnej tvorby. Pri
pohlade z blyska vidno otvory v tvaroch trojuholnika ¢im som ziskala polygonalny
charakter a jednotlivé pléSky su skosené Co spOsobilo pri tlai viditefna Strukturu
kladeného filamentu, ktora je spbésobena postupnym stupanim hlavice po Z osy
v jednotlivych vrstvach. Pri najmensom tvare (dalej vel. NANO) , je hrubka vrstvy 50
nm, pri druhom najmensom (dalej vel. MALA), je hrubka vrstvy 100 nm , pri strednom
(dalej vel. STRED) 200 nm a pri najva¢Som (dalej vel. MAX) 300 nm, a tym som aj
obsiahla celu 8kalu moznosti hrabky tlate od PRUSHA MK2.

Objekty som spracovavala ako vzor. Vybrala som farby Cierna, biela a Seda,
podobne ako farby plastovej mriezky z experimentu. Z materidlov som zvolila PLA.
Vdaka jeho jednoduchosti pri nastavovani pre tlat¢ som ziskala viac Casu na

premyslanie o tvaru objektov, objeme a mechanickej ohybnosti.
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Obr. 13-1 Schéma velkosti 3D objektov v priestore grafického programu 123DDesign
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Obr. 13-2 Vzorové navrhy 3D objektov v 3 réznych farbdach a v 4 réznych velkostiach

Tento objekt mi poskytol hned niekofko moZzZnosti aplikacie. Kazdd moznost
ukazujem zvlast v jednotlivych odevoch.

Prvou moznostou je naSivanie podobe ako gombik. VyuZitie to ma ako dekor.
Diery atvar umoznili hned niekolko moznosti priSivania. V strede do kriza alebo
bodovo po stranach. S touto aplikaciou sa dalo pracovat ako so vzorom. Obmedzenie
bolo iba v tvare strihu a v miestach ako podpazusie, boky a ramena kde nebolo vhodné
pevny objekt kvoli pohyblivosti pouZit'.
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Obr. 13-3 Detail dekdru

Druhy spbsob je vyuzity ako nahrada spojovacieho procesu. Okrajové linie
navrstvenych materialov som nezadistovala rovnako, ako nie su zacistené jednotlivé
vrstvy 3D tlaCenych objektov. Aby nevzniklo zlicnej strany viditelné preSivanie
chrbtovym Svom na sudrznost' jednotlivych vrstiev, pouzila som 3D objekt a priSivala
som ho cez vSetky vrstvy, ¢im som docielila kompatibilitu materidlov bez pouzitia

stehov.
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Obr. 13-4 Detail spojeni vrstiev materidlov

Tretou aplikaciou je moznost samostatného spajania jednotlivych objektov bez
textilie. Vytvara sa tak siet s urCitou priehladnostou. Ked zoberieme do uvahy
zakladnu funkciu odevu, samostatne siet nespifia ani zakrytie ani pohodlie l'udského
tela. Preto tuto aplikdciu mozno pouzit na miestach kde nie je vyZzadovana vysoka
ohybnost. Tymito Castami su napriklad vrchna Cast’ hrudniku, predlaktie, predkolenie,
oblast’ stehnovej kosti, oblast’ bicepsu, atd. Tuto moznost som v odevoch nepouzila.

Vlastnosti materialu PLA sa v prvych troch aplikaciach zdaju skor obmedzenim
ako prinosom. Je tu v8ak spbésob kde prave pevnost a huZevnatost su zakladnymi
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atribGtmi pre spravne fungovanie. Stvrtou moZnostou je objekt aplikovat ak sponu

zapinanie.

Obr. 13-5 Detail patentu

Pre vyuzitie technologickych atributov a vlastnosti plastickych materialov pre
3D tla¢ som nahradzovala Cast v technologickom postupe zhotovovania odevov.
Namiesto spojovacieho procesu som materidly topila atavila k sebe, &im som
nemusela spajat jednotlivé Casti odevu klasickou metédou Sitia. Predchadzali k tomu
materialové skusky z experimentalnej tvorby.

Pri samotnej realizacii objektov na 3D tlaiarni som si viedla dokumentaciu
0 mnozstve vytlatenych objektov danej velkosti a farbe, spotrebe materialu a Casovej
narocnosti ako je uvedené v Tab. 13-1 Dokumenticia tlacenych 3D objektov. Pouzila som
Cierny PLA filament s priemerom 1,75mm znacky filamentPT, ktory sa predava
v kilovom baleni za 19,99€, biely PLA filament tej istej hrabky a znacky za tu istu cenu
a Sedivy PLA filament s priemerom 1,75 mm znacky Filamentum, ktory sa predava v
500g baleni za 18,99€. Cena materidlu v koneCnych vypoc¢toch bola zahrnuta
v priemernej cene za 3D tla¢ na slovenskom trhu. Rychlost tlaCe bola nastavena na

100% na tlaciarni Prusha MK2 s tlaiarenskou plochou 25x25 cm.
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velkost’ spotreba pocet tlacenych doba trvania tlace
materialu [g] kusov [h]
NANO 210,81 429 2475
MALA 321,99 220 280
STRED 298,63 60 105
MAXI 134,12 4 25

Tab. 13-1 Dokumentdcia tlacenych 3D objektov

Na slovenskom trhu je cena 3D tlage vycislena na zaklade Casového rozsahu
tla¢e modelu a &ini 5€/hodina. V tejto cene je zahrnuta spotreba materialu PLA plastu,
spotreba energii a kvalita tlaCiarne, priprava modelu pre tla¢ a dalej je to individualne
podla zakazky a dodavatefla.

Zo zaznamenanych hodndt sa pocital podiel spotreby materialu a poctu
tlagenych kusov, ktory je uvedeny v 2. stipci Tab. 13-2 Priemerna hmotnost, as a cena objcktov
priemernej hodnoty 1 objektu v gramoch. Dalej sa pogital podiel doby trvania tlace
apoétu tlaenych kusov aje uvedeny v stipci priemerny éas tlae na 1 objekt

a posledny je nasobok ¢asu a ceny vycisleny ako priemerna cena za tla¢ 1 objektu.

velkost’ priemerna priemerny ¢as tlace | priemerna cena za
hmotnost’ 1 na 1 objekt [h] tla¢ na 1 objekt [€]
objektu [g]
NANO 0,491 0,577 2,67
MALA 1,464 0,256 1,29
STRED 4,977 1,75 8,75
MAXI 33,53 6,25 31,25

Tab. 13-2 Priemernd hmotnost, cas a cena objektov

Pri aplikacie 3D objektov treba ratat' s rezervou min 2-3 kusy pri NANO velkosti,
kde méze nastat upchatie dierky na priSivanie vplyvom vysokej teploty a nasledného
roztopenia filamentu v extraderi nad pozadovanu teplotu pri nastaveni. Pri ostatnych
velkostiach treba ratat s minimalne 1 kusom do rezervy.

Vo vysledku vidiet, Ze hrubka vrstvy tlaCe ovplyvnila aj samotnu cenu 3D
objektu. Velkost NANO je viac ako o polovicu drahsia ako velkost MALA. S éasom
stupla aj cena. Bez moznosti vyhodnej 3D tlace, alebo tlae doma je velmi naroéné

z finanéného hladiska zrealizovat navrhnutu kolekciu.
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Zrealizovana kolekcia neobsahuje v8etky kusy 3D objektov, preto neudavam
cenovl a Casovu narocnost pre jednotlivé odevy. Objekty budua sluzit na dalSiu

aplikaciu alebo experimenty v ramci mojej osobnej tvorby.

14. Technicka dokumentacia

Technickd dokumentacia zahriuje jednoduchy opis vyrobkov, Styl, zaradenie do
kolekcie, velkostnej Skaly a sezony. Pracovala som s mierami europskeho oznacenia
velkosti 36 a 38. Technicky nakres nie je v mierke ale poskytuje vizualnu predstavu
z predného a zadného pohladu vratane detailov. Nakres je doplneny materialovym
zloZenim s kratkym popisom a moznostami udrzby. Tato forma dokumentacie sa mbéze
volat’ Specifikacia produktu alebo Opis produktu a je v zobrazena v Tab. 14-2 Specifikacia
produktu P1, Tab. 14-3 Specifikicia produktu P2, Tab. 14-4 Specifikicia produktu N1, Tab. 14-5
Specifikacia produktu CH1, Tab. 14-6 Specifikacia produktu C1, Tab. 14-7 Specifikicia produktu CH2,
Tab. 14-8 Specifikacia produktu P3, Tab. 14-9 Specifikacia produktu N2, Tab. 14-10 Specifikacia
produktu CH3 a v Tab. 14-11 Specifikacia produktu R1.

Kazdy produkt ma svoje oznacenie podla modelu do ktorého primarne patri.
Nazvy su in8pirované oznacCenim farby filamentu spolo¢nosti Filamentum a skratky
nazvov produktu idu v poradi ako pismena nazvu kolekcie.

Jednotlivé produkty v celkovom nahlade je zobrazeny v Tab. 14-1 Plan kolekcie
3DCreator. Prind8a prehlad o rozsahu kolekcie pripadnymi mozZnostami kombinacii

medzi produktmi inak, ako je ur€ené navrhom.

PLAN KOLEKCIE

Kolekcia 3D CREATOR
Sezoéna S/S 2018
Pocet modelov 5

Pocet produktov 9

Autor Iveta Balgova
Datum 18.4. 2018
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Tab. 14-1 Plan kolekcie 3DCreator

56




CARBON_C1

Produkt Damske tielko
Specifikacia produktu Kolekcia 3DCREATOR
Sezbna S/S 2018
Autor Iveta Balgova
Velkost' 36 Datum 18.4. 2018
Popis casti

Material

¢ Pletenina, tyl, ¢ierna, 100% nylon,
90g/m?

Udrzba

\ao/ 2

A X

Technicky popis

Damske tielko z transparentného materialu.
Je priliehavej siluety bez rukavov
s prehibenym vystrihom do tvaru U.

Predny diel je hladky
Zadny diel je hladky.

Priekrénik je strihany do tvaru U na

prednom aj zadnom diely.

Prieramky su strihané bez

zacistenia.
Dolny kraj tielka je rovno strihany.

Svové ridavky ramenné a boéné

maju Sirku 1 cm.

Svy sU boéné a ramenné, chrbtové
(norma ISO 4916, trieda 1.01.01)

s trojnitnym obnitkovacim stehom
(norma ISO 4915, trieda 500).

Tab. 14-2 Specifikdcia produktu P1
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CARBON_C2

Produkt Damsky kabat
Specifikacia produktu Kolekcia 3DCREATOR
Sezéna S/S 2018
Autor Iveta Balgova
Velkost’ 38 Datum 18.4. 2018
5 Popis Casti

Material

e Plasticka mriezka, ¢ierna, 70% PVC,
30% Polyester

e Plasticka mriezka, biela, 70% PVC, 30%
Polyester

e Pletenina, tyl, ¢ierna, 100% nylon,
90g/m?

e Pletenina, tyl, ruzova, 100% nylon,

Udrzba

90g/m?
o/ X (]

Technicky popis

Damska vychadzkova vesta z vrstvenych
materialov. Ma vysoky prinechany limec.
Vesta je hladka a je zhotovena
nekonvencnym spojovacim procesom.

Predné diely su asymetrické. Maju
prinechany vysoky limec.

Zadny diel je hladky, symetricky
s prinechanym vysokym limcom.

Dolny kraj vesty je rovny.

Svové pridavky maju Sirku na
narameniciach 1,5 cm a na bo¢nych
krajoch 3 cm.

Svy su preplatované (norma 1SO
4916, trieda 2.01.01) nekonvenénou
metddou spajania pdsobenim tepla
a tlaku.

Tab. 14-3 Specifikacia produktu P2
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EXTRAFILL_E1

Produkt Damsky top
Specifikacia produktu Kolekcia 3DCREATOR
Sezéna S/S 2018
Autor lveta Balgova
Velkost’ 36 Datum 18.4. 2018
Popis Casti

Material

e Tkanina, keper, Sediva, 100% bavina,
245g/m?

o Pletenina, tyl, ruzova, 100% nylon,
90g/m?

¢ Pletenina, tyl, ¢ierna, 100% nylon, QOg/m2

e Zips, kryty, Cierna, 10cm

o Bieliziiova guma, protiSmykova, c&ierna,
hrabka 1 cm

o Plasticka aplikacia, €ierna, biela, 3x3x cm

o 3D aplikacia, Cierna 30X MALA, biela
12xMALA

e Tkanica, Gierna, hrubka 0,5 cm

Udrzba

KA K AX

Technicky popis

Damsky spolo€ensky top z navrstveného
materialu. Ma volny Stvrt kruhovy strih
s plastickymi a 3D aplikaciami. Drzi na
protiSmykovych ramienkach, a zapina sa na
kryty zips.

Predné a zadné diely su hladké
s upinacimi prvkami. Prva vrstva
je z tkaniny a je 0 5 cm kratSia ako
druha vrstva. Druha vrstva je

z Ciernej pleteniny. Tretia vrstva je
Z ruzovej pleteniny, je tvarovana
volanom a konci na urovni pasu.

Horné okraje halenky su strihané
do tvaru hlavicového rukavu.
Jednotlivé vrstvy materialov
presahuju cez seba o 1,5 cm.

Dolny kraj halenky spodnej
vrstvy ma Svovy pridavok 2 cm, je
zacisteny trojnitnym obnitkovacim
stehom (norma ISO 4915, trieda
500). Kraj ma slepy steh.

3D aplikacie su pridivané bodovo,
do tvaru kriza, cez vSetky tri vrstvy
prednych a zadnych dielov. Sluzia
ako upinacie prvky na ramienka.

Plastické aplikacie maju
preplatované Svy (norma ISO
4916, trieda 2.01.01)
nekonvenénou metédou spajania
pbsobenim tepla a tlaku.

Ramienka su upnuté chrbtovym
Svom (norma ISO 4946, trieda
1.01.01) z vnutornej strany dielov.

Vesadlo z tkanice ma zavesnu
dizku 50cm a su upnuté
Z vnutornej strany na boc¢ny Sev.

Tab. 14-4 Specifikdcia produktu N1

59




TRANSPARENT_T1

Produkt Damska naprsenka
Specifikacia produktu Kolekcia 3DCREATOR
Sezbna S/S 2018
Autor Iveta Balgova
Velkost’ 38, (W/B=27/75B) Datum 22.4. 2018
Popis Casti

g B 0580 20 B0 O
30 = 3% x

Material

e Tkanina, keper, €ierna, 100% bavina,
245g/m?

e Tkanina, Satovka, ¢ierna, 100%
polyester, 180g/ m?

¢ Pletenina, tyl, ¢ierna, 100% nylon,
90g/m?

o Vystuzna vloZka, lepiaca, tmava

e Zips, otvaratelny, Cierna, 16cm

e 3D aplikacia, gierna 35X MALA, ¢ierna
20xNANO

e Tkanica, Cierna, hrubka 0,5 cm

Udrzba

o) KK X X

Technicky popis

Damska spoloCenska naprsenka s 3D
aplikaciami bez ramienok. Zapinanie je na
zadnom strede na otvaratelny zips.

Predny diel je hladky a tvarovany
tak, aby maximalne priliehal k telu.
Je z 2 vrstiev materialov, spodna
tkanina — keper, vrchna pletenina.
Cez obe vrstvy su ruéne krizovo
priSivané 3D aplikacie.

Zadné diely su hladké a symetrické
z 2 vrstiev, rovnako ako predny diel.

Tvarovana léga lemuje vrchny kraj
predného a zadného dielu. Je
strihana z 3 vrstiev, priCom kazda
vrstva presahuje 1,5cm cez okraj.

Zapinanie korzetu na otvaratelny
Zips je zapracované medzi predné
a zadné diely a podsivku. Zac¢ina na
hornom kraji spodnych vrstiev
zadnych dielov a kon€i na dolnom
kraji naprsenky.

Podsivka je hladka a dvojdielna.
Okraje maju Svovy pridavok 1 cm
su zacistené trojnitnym
obnitkovacim stehom (norma ISO
4915, trieda 500).

Dolny kraj je v urovni pasu. Sp3ja
sa v nom vrchny material

s podSivkou prezehlenim
preplatovaného Svu (norma ISO
4916, trieda 2.02.01)

Vesadlo z tkanice ma zavesnu dizku
50 cm.

Tab. 14-5 Specifikdcia produktu CHI
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Produkt Damsky plast
Specifikacia produktu Kolekcia 3DCREATOR
Sezéna S/S 2018
Autor Iveta Balgova
Velkost” 38 Datum 18.4. 2018
Popis casti

Material
e Tkanina, keper, Sediva, 100% bavina,
245g/m?
e Pletenina, tyl, ¢ierna, 100% nylon, S)Og/m2
e \/ystuzna vlozka, lepiaca, tmava

Predné diely su sumerné a kazdy je
zlozeny z 3 vrstiev so

skratenym kimonovym rukavom.
Prva vrstva je tylova. Je z vnutornej
strany prednych dielov a je
zapracovana do bo¢nych

a ramennych Svov. Druhd vrstva je
z kepru, je hladka. Tretia vrstva je
tylova, ktora je zvonovo rozSirena
na krajoch rukava kde presahuje 5
cm a na krajoch plastu kde
presahuje 10 cm. Tylové vrstvy su
strihané bez zacCistenia Na bo¢ne;j
linii si §vové vrecka. Dizka otvoru je
18cm.

Zadny diel je hladky so skratenycm
kimonovym rukdvom. Je zloZeny z 2
vrstiev. Prva vrstva je krep a druha
tyl rovnakého strihu.

Zapinanie je vyrobené z magnetov
a tkanice, ktora je nasita
preplatovanym Svom (norma ISO
4916, trieda 2.01.01) na stredovom
kraji prednych dielov z viditefnej
strany na druhej keprovej vrstve.

Dolny kraj plastu keprovych
vrstiev ma Svovy pridavok 2 cm,
ktory je zaCisteny trojnitnym
obnitkovacim stehom (norma ISO
4915, trieda 500). Kraj ma slepy
steh.

Podsadka je hiboka 10 cm a je
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o Magnet, 3x1,5x0,5cm

e Tkanica, ¢ierna, hrubka 4 cm

o 3D aplikacia, ¢ierna 26xSTRED, Seda
9xSTRED, &ierna 2xMALA

Udrzba

L

= &

Technicky popis

Damsky volny trojstvrtovy spoloCensky plast
s kimonovy rukavom. Ma bo¢né vrecka vo
Svoch. Zapinanie plastu je na prednom strede
na magnety. Chrbtova Cast je zdobena 3D
aplikaciami.

celoplosne podlepena. Ma usité
putko na zavesenie a prisité3D
tlacené logo autora.

3D aplikacia je ru¢ne priSivana na
tylovu vrstvu zadného dielu

v pravidelnych rozostupoch pri 45°
natoceni.

Svové pridavky prednych

a zadného dielu na narameniciach
a boc¢nych liniach su Siroké 1,5 cm.
Koncové zaloZky keprovej vrstvy na
rukavoch a dolnom kraji su Siroké 2
cm a zacistené trojnitnym
obnitkovacim stehom (norma ISO
4915, trieda 500). Kraje maju slepy
steh. Podsadka ma pridavky Siroké
lcm.

Ramenné a boéné svy su chrbtové
(norma ISO 4916, trieda 1.01.01)

s okrajmi dielov na licnej strane
odevu. Dvojnitny viazany steh
(Trieda 300) je dlhy 1 mm.

Tab. 14-6 Specifikdcia produktu C1
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TRANSPARENT_T2

Produkt Damsky plast
Specifikacia produktu Kolekcia 3DCREATOR
Sezéna S/S 2018
Autor Iveta Balgova
Velkost” 38 Datum 22.4. 2018
Popis casti

Material

e Tkanina, keper, biela, 100% bavina,
245g/m?

¢ Pletenina, tyl, ¢ierna, 100% nylon,
90g/m?

¢ Pletenina, tyl, ruzova, 100% nylon,
90g/m?®

o Vystuzna vlozka, lepiaca, svetla

o Magnet, 3x1,5x0,5cm

e Tkanica, biela, hrubka 4 cm

e Pruzenka, dierna, hrubka 4 cm

e 3D aplikacia, €ierna 2xMAXI, Cierna
2xpatent

Predné diely su sumerné a kazdy je
zlozeny z 3 vrstiev so

skratenym kimonovym rukavom.
Prva vrstva je hladka, keprova.
Druha vrstva je z Cierneho tylu, je
hladka a presahuje 5 cm za dolny
kraj a 15 cm za kraj rukavu. Tretia
vrstva je z ruzoveho tylu a je
zvonovo rozSirena na dolnych
krajoch plastu, kde presahuje 10 cm.
Tylové vrstvy su strihané bez
zaCistenia Na boc¢nej linii su Svové
vrecka. Dizka otvoru je 18cm.

Zadné diely su tvarovo rieSené ako
predné diely. V bo¢nych Svoch su
vsadené 3D objekty na pruzenkach.

Zapinanie je vyrobené z magnetov
a tkanice, ktora je nasita
preplatovanym Svom (norma ISO
4916, trieda 2.01.01) na stredovom
kraji prednych dielov z viditelnej
strany na prvej keprovej vrstve.

Dolny kraj plastu keprovych vrstiev
ma Svovy pridavok 2 cm, ktory je
zacisteny trojnitnym obnitkovacim
stehom (ISO 4915, trieda 500). Kraj
ma slepy steh.

Ramenné Svy su chrbtové (norma
ISO 4916, trieda 1.01.01) s okrajmi
dielov na licnej strane odevu.
Dvojnitny viazany steh (Trieda 300)
je dlhy 1 mm.
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Udrzba

AKX K

Technicky popis

Damsky volny kratky spoloensky plast
s kimonovy rukavom. Zapinanie plastu je na
prednom strede na magnety a zadnu cast
zdobia 3D objekty s mozZnostou zapinania.
Plast je zlozeny z viacerych vrstiev materialov.

Podsadka je hilboka 10 cm a je
celoplo$ne podlepena. Ma usité
putko na zavesenie a prisité 3D
tlacené logo autora.

Tab. 14-7 Specifikdcia produktu CH2
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CARBON_C3

Produkt Damske nohavice
Specifikacia produktu Kolekcia 3DCREATOR
Sezéna S/S 2018
Autor Iveta Balgova
Velkost’ 38, (W/L=27/34) Datum 20.4. 2018
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Detail

Material

e Tkanina, Satovka, Cierna, 100%
polyester, 180g/ m?

o Vystuzna vlozka, lepiaca, tmava

e Zips, plastovy, Cierna, 14cm

o 3D aplikacia, gombik s logom, Cierna

Popis Casti

Predné diely su hladké, symetrické
s tvarovanym bo¢nym vélenenym
vagkom s listou. Hibka vagku je 16
cm, Sirka listy je 2 cm a uhol
tvarovania je 75°. Tento uhol je
pouZzity aj na preplatovanie nakrytu.

Zadné diely maju vypracované
nadstavné sedlo. Nakladané vrecka
su vycentrované 2 cm pod sedlo.
Maju prinechanu hornu Svovu
zalozku hrubky 2 cm, ktora je
zacistena trojnitnym obnitkovacim
stehom (norma ISO 4915, trieda
500), predzehlena do rubu a presita
viazanym stehom.

Zapinanie nohavic je predny
podkrytovy razporok na zips.

Pasovy lem je prelozeny, tvarovany
pod parou, nasity, predzehleny

a presSity 1mm v kraji dvojnitnym
viazanym stehom. V leme su vsité
usité putka, dve vpredu a tri vzadu.
Zapinanie pasového lemu je na 1
3D tlaceny gombik s logom

a ockovu strojovu dierku.

Svy boéné, krokovy, sedovy a
krajny Sev tvarovaného a
nakladaného vrecka su chrbtové
Svy triedy 1.00.00 zaclistené
trojnitnym obnitkovacim stehom
(norma 1SO 4915, trieda 500)
dvojito preStepované dvojnitnym
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Udrzba

KK A E®

Damske vychadzkové nohavice s nizenym

Technicky popis

pasom. Na prednom aj zadnom dielu su
vrecka. Dolny okraj je tvarovany do

vnutorného rozparku.

viazanym stehom. Rozptyl stehov je
6 mm a 1 mm od kraja.

Svové pridavky su vade $Siroké 1
cm s vynimkou dolného kraja.

Dolny kraj nohavic ma prinechanu
2,5 cm zalozku. Je zaCistena
trojnitnym obnitkovacim stehom
(norma 1SO 4915, trieda 500),
predzehlena do rubu a Sita
obrubovacim $vom norma ISO
4916, trieda 6.00.00).

Tab. 14-8 Specifikdcia produktu P3
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EXTRAFILL_E2

Produkt Danske nohavice
Specifikacia produktu Kolekcia 3DCREATOR
Sezéna S/S 2018
Autor Iveta Balgova
Velkost’ 38, (W/L=27/34) Datum 20.4. 2018
Popis Casti

Material

Tkanina, Satovka, ¢ierna, 100%
polyester, 180g/ m?

Vystuzna vlozka, lepiaca, tmava
Zips, plastovy, €ierna, 14cm

3D aplikacia, gombik s logom, Cierna

Predné diely su hladke, symetrické
s tvarovanym bo¢&nym v¢lenenym
vackom s listou. Hibka vagku je 16
cm, Sirka listy je 2 cm a uhol
tvarovania je 75°. Tento uhol je
pouZity aj na preplatovanie nakrytu.

Zadné diely maju vypracované
nadstavné sedlo. Nakladané vrecka
maiju prinechanu hornu Svovu
zalozku hrubky 2 cm, ktora je
zacistena trojnitnym obnitkovacim
stehom (norma ISO 4915, trieda
500), predzehlena do rubu a pre
Sita viazanym stehom. Vrecka su
vycentrované a nasité 2 cm pod
sedlo viazanym stehom 1 mm od
kraja.

Zapinanie nohavic je predny
podkrytovy razporok na zips.

Pasovy lem je preloZeny, tvarovany
pod parou, nasity, predzehleny

a preSity 1mm v kraji dvojnitnym
viazanym stehom. V leme su vSité
usité putka, dve vpredu a tri vzadu.
Zapinanie pasového lemu je na 1
3D tlateny gombik s logom

a ockovu strojovu dierku.

Svy boéné, krokovy a sedovy a
krajny Sev su rozzehlené chrbtové
so zacistenim v rubu trojnitnym
obnitkovacim stehom (norma ISO
4915, trieda 500).
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Udrzba

W KK A 6

Technicky popis

Damske vychadzkové nohavice s nizenym
pasom. Bo¢né vrecka na prednych dieloch su
v€lenené a tvarované s liStou. Na zadnych
dieloch su nakladané vrecka. Dolny okraj je
tvarovany do vnutorného rozparku. Zapinanie
je damske na prednom strede.

Svové pridavky su v$ade Siroké 1
cm s vynimkou dolného kraja.

Dolny kraj nohavic ma prinechanu
2,5 cm zaloZku. Je zacistena
trojnitnym obnitkovacim stehom
(norma ISO 4915, trieda 500),
predzehlena do rubu a Sita
obrubovacim Svom norma ISO
4916, trieda 6.00.00).

Tab. 14-9 Specifikdcia produktu N2
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TRANSPARENT_T3

Produkt Damske nohavice
Specifikacia produktu Kolekcia 3DCREATOR
Sezéna S/S 2018
Autor Iveta Balgova
Velkost’ 38, (W/L=27/34) Datum 20.4. 2018
Popis Casti

Material
e Tkanina, Satovka, ¢ierna, 100%
polyester, 180g/ m?
o Vystuzna vloZka, lepiaca, tmava
e Zips, plastovy, Cierna, 14cm
o 3D aplikacia, gombik s logom, Cierna

Udrzba

\so/ 2

A @

Technicky popis

Damske vychadzkové kratke nohavice
S nizenym pasom. Bo¢né vrecka na prednych
dieloch su tvarované s listou, na zadnych
dieloch su nakladané vrecka. Dolny kraj je
pod kolenami a je tvarovany do vnutorného
vysokého rozparku.

Predné diely su hladké, symetrické
s tvarovanym bo¢nym vclenenym
vagkom s listou. Hibka vacku je 16
cm, Sirka listy je 2 cm a uhol
tvarovania je 75°. Tento uhol je
pouZzity aj na preplatovanie nakrytu.

Zadné diely maju vypracované
nadstavné sedlo. Nakladané vrecka
maju prinechanu hornu Svovu
zalozku hrubky 2 cm, ktora je
zacistena trojnitnym obnitkovacim
stehom (norma ISO 4915, trieda
500), predzehlena do rubu a pre
Sita viazanym stehom. Vrecka su
vycentrované a nasité 2 cm pod
sedlo viazanym stehom 1 mm od
kraja.

Zapinanie nohavic je predny
podkrytovy razporok na zips.

Pasovy lem je preloZzeny,
tvarovany pod parou, nasity,
predzehleny a presSity 1mm v kraji
dvojnitnym viazanym stehom.

V leme su vsité usSité putka, dve
vpredu a tri vzadu. Zapinanie
pasového lemu je na 1 3D tlageny
gombik s logom a ocCkovu strojovu
dierku.

Svy boé&né, krokovy a sedovy a
krajny Sev su rozzehlené chrbtové
so zacistenim v rubu trojnitnym
obnitkovacim stehom (norma ISO
4915, trieda 500).

69




Svové pridavky su v§ade Siroké 1
cm s vynimkou dolného kraja.

Dolny kraj nohavic ma prinechanu
2,5 cm zaloZku. Je zacistena
trojnitnym obnitkovacim stehom
(norma ISO 4915, trieda 500),
predzehlena do rubu a Sita
obrubovacim §vom norma ISO
4916, trieda 6.00.00).

Tab. 14-10 Specifikicia produktu CH3
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ROSEWOOD_R1

Produkt Damske Saty
Specifikacia produktu Kolekcia 3DCREATOR
Sezéna S/S 2018
Autor Iveta Balgova
Velkost’ 38, (W/B=27/75B) Datum 23.4. 2018

Il
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Material

e Tkanina, keper, Cierna, 100% bavina,
245g/m?

e Tkanina, podSivka, Cierna, 100%
poyester, 50g/ m?

e Pletenina, tyl, ¢ierna, 100% nylon,
90g/m?

o Vystuzna vlozka, lepiaca, tmava

Vyrobné instrukcie

Predny diel zivétiku je pozdizne
Cleneny. Je z 2 vrstiev materialov,
spodna tkanina — keper, vrchna
pletenina - tyl. Na hornom kraji je
tvarovana léga s upinacimi prvkami
3d objektov, ktora pokracuje do
zadnych dielov. Sklada sa z 2
vrstiev materialov, priCom vrchna
tylova vrstva ma presah 1,5 cm.

Zadné diely su hladké a symetrické.
Su z 2 vrstiev materidlov, rovnako
ako predny diel.

Sukna satov je polkruhova so
zapinanim na zadnom strede. Dolny
kraj sukne je bez Svovych pridavkov
a zacCistenia. Vrchna tylova vrstva je
dihSiao 5 cm.

Ramienka su dihé 38 cm a su ru¢ne
prisité v rubu o Svovy pridavok
predného a zadného dielu zivétiku.

Podsivka ma dve ¢asti, vrchnu,
Zivotikovu a dolnu suknovu. Vrchny
diel je tvarovo rovnaky ako zivotik
a dolny diel je kratSi 0 10 cm ako
dolny kraj Siat. Horny okraj je volny,
nezacisteny bez Svového pridavku.
Dolny kraj podSivky je predzehleny
do obrubovacieho Svu a presity
dvojnitnym viazanym stehom.

Zapinanie Satov na kryty zips
zaCina na hornom kraji zadného
stredu tvarovanej légy a kon¢i 20 cm
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e Zips, kryty, gierna, dizka 50 cm pod pasovou liniou. Zips je

e Bieliziiova guma, protiSmykova, Gierna, zapracované a zazehlené medzi
hrabka 1 cm vrchné materidly a podSivku.

e Tkanica, Cierna, hrubka 0,5 cm

« 3D aplikacia, &ierna 17xXNANO Rukavy su tvarované, symetrické.

Tvoria ¢ast predného priekrénika
s extrémne velkym vystrihom
siahajucim az po ramenny Sev.
Rukavy su vSité upinacimi prvkami

@ K & @ 3D objektov medzi podsivku

a vrchnu tylovu vrstvu prednych

Udrzba

dielov Zivétika. Prvky su ru¢ne Sité

Technicky popis krizovym stehom. Horny kraj rukavov

je ruéne prichyteny k ramienkam Siat.
Damske jednodielne spoloCenské Saty

s tvarovanymi rukavmi. Su volného strihu zo

zivétiku a polkruhovou sukriou. Zapinanie Siat

je na zadnom strede na kryty zips.

Tab. 14-11 Specifikdcia produktu R1

15. Fotograficka dokumentacia

V zavere procesu, kolekcia 3D CREATOR je zdokumentovana na fotografiach
z rbznych uhlov pohfadov. Na niektorych je zaznamenany detail, inde cela postava.
Fotograf: Zdenek Davaty

Model: Jana Brejchova
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Obr. 15-1 Model Carbon, predny pohlad
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Obr. 15-2 Model Carbon, detail
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Obr. 15-3 Model Carbon, bocny pohlad
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Obr. 15-4 Model Rosewood, predny pohlad
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Obr. 15-5 Model Rosewood, detail
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Obr. 15-6 Model Extrafill, predny pohlad
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Obr. 15-7 Model Extrafill, zadny pohlad
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Obr. 15-8 Model Transparent, naprsenka

80



Obr. 15-9 Model transparent, predny pohlad
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Obr. 15-10 Model Transparent, plast




Obr. 15-11 Model Transparent, zadny pohlad
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Obr. 15-12 Model ABS, boc¢ny pohlad
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Obr. 15-13 Model ABS, detail

85



Obr. 15-14 Model Abs, detail
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16. Zaver

Kolekcia s nazvom 3DCREATOR obsahuje 5 modelov v ktorych je aplikovana
3D technolégia v celom svojom rozsahu. Proces vyvoju kolekcie a navrhov je
zaznamenany vo vizualnej forme v procesovom portfoliu. Fotografickd dokumentacia
zaznamenava jednotlivé modely z réznych uhlov pohladu a detaily spracovania.

V prvom modeli s nazvom Carbon, sa uplatnili vlastnosti plastickych materialov,
experimentalna tvorba a pri spodnej €asti odevu sa na zapinanie pouzil 3D tlageny
gombik. V druhom modeli Rosewood atrefom modeli Extrafill, som pracovala
s plastickou mriezkou, tavenim plastickej folie na textiliu a priSivanim 3D aplikacii, ktoré
plnia funkciu sudrznosti vrstiev materialu pri sebe. Stvrty odev Transparent ukazuje
funkciu 3D tlade ako spona a v piatom modeli Abs sa s 3D objektmi pracovalo ako so
vzorom. VSetky modely su nekonvencné a maju tendenciu byt vofnym pokraCovanim
a rozSirovanim moznosti aplikacii 3D technolégie do odevu.

Na kolekciu sa celkovo spotrebovalo 122 modelov 3D tlace, z toho 37 NANO,
79 MALA, 35 STRED, 2 MAXI, 2 patenty a 2 gombiky. Vydavky na kolekciu za 3D tla&
pre velkosti 36 a 38 Cinia 569,65€ pri 5€ na hodinu tlace.

Vyvoj kolekcie je zdokumentovany v procesovom portféliu vo vizualnej podobe
ako priloha Kk Bakalarskej praci. Vysledky prace su zobrazené v technickej
a fotografickej dokumentacii.

PocCas celého procesu prace na kolekcii som nachadzala nové rieSenia po
vizualnej, kreativnej itechnologickej stranke. Uvedomovala som spdsob myslenia
a ako som spracovavala inSpiracné zdroje. Vyjazd do Danska bol velkym prinosom a aj
profesijnou indpiraciou pre tvorbu kvalitnych prac.

V procese tvorby a zbierania skusenosti na vyjazde vznikali komplikacie
s finanénymi moznostami, komunikaciou s vedldcim prace a mojou Ssamotnou
osobnostou. Praca odzrkadfuje nie len vedomosti ziskané Studiom na Fakulte textilnej
v Liberci a na VIA University Collage v Dansku ale aj samotné povahové Crty autora

prace.
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