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ABSTRAKT

VETRNE MAPY

Teoreticka prace se zabyva vznikem organickych tvarli v modernim uméni.
Zejména je zamérena na hlavni predstavitele, ktefi se prirodou inspiruiji.
Rozebira umélce, jejich zplsob tvoreni a urcité spojeni mezi nimi. Hlavni
predstavitelkou v diplomové praci se stala socharka Barbara Hepworth.
Objasniuje nejen socharkou praci, ale také jeji zivot. Teoreticka Cast svym
zplsobem navazuje na praktickou ¢ast, ktera vzesla také inspiraci

z biomorfnich tvard.

Praktickou ¢ast tvoii simulace prirodnich jevl ve 3D modelovacim programu.
Cilem je vytvorit nekone¢né novych forem za pomoci &astic. Castice ve
virtualnim prostoru ovlada neviditelny vitr a tvori se tak vétrné mapy.

V konecné fazi vznikla aplikace reaguijici na pohyb divaka.






ABSTRAKT

The theoretical aspect of this thesis addresses the creation and development of
organic shapes in modern art with a focus on the main protagonists, who get
their inspiration from nature. It discusses the artists, their approach to creation
and a certain connection between them. The leading role in this thesis is taken
by the sculptress Barbara Hepworth. This thesis uncovers not only her work, but
her personal life as well. In its own way the theoretical aspect follows the
practical part of the thesis, which arose from the inspiration by biomorph shapes
as well.

The practical aspect is made of simulations of natural forces in 3D modelling
software. The goal is to create an infinite number of new shapes based on
particles. The particles in virtual space are controlled by an invisible wind and
thus wind maps are created. In the final phase an application was created,
which reacts to the movement of the spectator.
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1. UVOD
1.1. Seznameni s tématem

Umeéni inspirované prirodou mé zacalo provazet uz ve tretim semestru vysoké
Skoly. Jedna se o uméni, které meé zaujalo svymi moznostmi, hrou s
abstraktnimi tvary a svym rlistem. Dava mi moznost tvofit nekone¢né novych
forem a stava se nevycerpatelnym zdrojem inspirace. At’ uz vznikly tvar
vytvofim sama za pomoci pocitatovych programd nebo se v nich

nahodné rozviji sdm. Vénuji se témto formam presnéji ve 3D programu, ktery
mi umoZiuje vynalézat nové zplsoby tvoreni. Mnoho lidi si pod timto pojmem
predstavi predevsim krajiny, pole, louky s kvétinami, stromy a jeho vétvi nebo
musli a kamend z more, kterymi byla inspirovana pravé i Barbara Hepworth. *
Je tu ale nekonecné mnoho moznosti, jak mdZze byt pfiroda zachycena.
Hledaly se nové formy a vyznam. Inspirace mize vznikat nejen z
hmatatelnych objektd, ale i z pfirodnich jevl - vitr, vodni vir, kouf, oher

a podobné. Umélci mohou k tomu pouzit mimo jiné i spoustu material{ -
prirodni barvy, listy nebo vétve. Sochy tvorené ze dieva, pisku nebo kamend.
Ve své praktické Casti zachycuiji prirodni jevy, predevsim vitr, ktery je tvoren
pomoci Castic.

Henri Bergson nepatfi sice k uméleckym predstavitelim, byl to ale jeden z
nejvyznamnéjsich filosofli na prelomu 19. a 20. stoleti. Ve svém dile
L'Evolution créatrice (Tvorivy vyvoj, 1907) prohlasil za podstatu veskerého
déni zivotni silu, rozmach a nadseni. To celé neslo nazev Elan vital.2

' Modern sculpture: Kenneth Armitage, Ralph Brown, Barbara Hepworth, Henry Moore,

Leslie Thorston : Leeds City Art Gallery, October 8 - November 5, 1958. Leeds: City art gallery,
1938.

2BERGSON, Henri. Vyvoj tvofivy. Pielozil Ferdinand PELIKAN, ptelozil Frantisek ZAKAVEC.
Praha: Jan Laichter, 1919. Otazky a nazory (Jan Laichter).



»Elan tvori formy zZivotni zcela analogicky jako genialni umélec nalézajici nové
umélecké formy."3

Premysli nad vztahem krasy v uméni ke krase ptirody, kde je obecné znamo, ze
prirodni krasa je prvotné&jsi nez v uméni. Bergson se naopak snazi toto obvyklé
tvrzeni obratit. Otdzkou se stava, zdali neni naopak krasa uméni vice plvodni od
krasy prirody.*

Jeho zamér nepoukazuje jen na vizualni stranku, ale tfeba porovnani mezi
hudebnimi a pfirodnimi zvuky. Predpokladal, ze priroda usiluje predevsim o
vyjadrovani citll. Z toho také vypliva, Ze se zaméfil na problematiku kromé
fyzickych stranek i na psychické stranky clovék a zivych organismd.

Nékolik predstavitell si ho za své nazory vazili. Jednim z nich byl Paul Klee,
ktery ho povazoval i jako nejvétsi autoritu své doby.

Do uméni 20. stoleti spada mnoho vyznamnych styll. Organické uméni mizeme
objevit v secesi, kde byla vzorem Ziva pfiroda a organismy, predevsim list,
kvétd lilie nebo tulipanu a zvirecich postav. Tento umeélecky sloh mdzeme
identifikovat i svymi pdvabnymi kfivkami a zvinénymi formami. Oblibenymi
tématy se staly i motyly, labuté, vazky a dalsi hmyz. Proces ristu a vyvoje jsou
predkladany jako vysledek biomorfnich tvard. U zvifecich motivd ke znazornéni
prispival pohyb a smér. V tomto obdobi bylo na pfirodu nahlizeno jako na misto,
které nestvoril Clovek, ale dokaze ji pretvaret a zdokonalovat jeji plvod.
Viyskytuje se na prirodé nekonecné struktur pomoci deformace, nedodrzeni
rytmu a rlznych zvlastnosti.

3 BERGSON, Henri. Vyvoj tvotivy. Pielozil Ferdinand PELIKAN, ptelozil Frantiek ZAKAVEC. Pra-
ha: Jan Laichter, 1919. Otazky a nazory (Jan Laichter)., s. LXII
4 BERGSON, 1994, 5. 19
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Nejen v umeéni, ale i architekturu zasahla secese v podobé barevnych
keramickych dlazdic. Povrchy pokryvaji stylizované kvétinové vzory.

Abstraktni uméni bylo inspirovano nejen hudbou nebo architekturou, ale
predevsim i organickym vzhledem. Charakterizuje se tim, ze nezobrazuje
konkrétné zadné predméty a nepodoba se realné skutecnosti. Abstrakce se
nemusi zdat na prvni pohled slozita, mlze se za ni skryvat velmi hluboky
pribéh. Uprednostriuje se proces pred vysledkem. Umélci se také snazi o
navrat k prirodé. Experimentuji s geometrickymi tvary, liniemi nebo skvrnami.
Nechavaji prostor své fantazii. V. modernim umeéni nalezneme hned nékolik
predstaviteld inspirovano prirodou, ktefi svou tvorbou velmi ovlivnili vSechny
umélecké sméry. K témto umélcim mlzeme priradit FrantiSka Kupku, ktery
se povazuje za jednoho z nejvétsich prikopnikl abstraktniho malifstvi. Jeho
vytvarna tvorba znacné vznikala na zakladé jeho zajmu o pfirodni védy,
kterymi se zabyval. Pfes symbolismus a expresionismus se dostal k abstrakci
zamérené na geometrické a organické tvary. °

> SRP, Karel. Frantisek Kupka - Sujet dans Iobjet. V Revnicich: Arbor vitae, 2018. ISBN 978-80-88256-
02-1.



2. HLAVNI PREDSTAVITELE
2.1. Vasilij Kandinskij

,Cilem abstraktniho uméni je individudini a originalni tvorba, nezavisla na
prirodé, nebot’ se nejedna o napodobu, ale o skutecné umélecké dilo,
samostatny namét, ktery dySe duchem, o vytvor, ktery svou existenci nachazi v
umeélci a jenz je podroben vnitini potfebé."®

Oproti ji zminénému Frantisku Kupkovi, Kandinskij vychazel pouze z jednoho
primarniho principu, ktery svédomité rozvijel. Malovani bylo pro néj plivodné
duchovni. Ozivil vzajemnou spojitost mezi barvou a formou k vytvoreni krasného
zazitku, ktery zaujal verejnost i emocné. Véril, Ze abstrakce poskytuje moznost
hlubokého vyjadreni a Ze napodobovani z prirody pouze zasahuje do tohoto
procesu. Povazoval abstraktni uméni za idealni zplsob, jak vizualné vyjadrit
vnitini, lidské emoce a myslenky. Také véril stejné jako Paul Klee, o kterém se
zminuji nize, Ze hudba a malifstvi jsou si velmi blizké. Zajem o experimentovani
s organickymi tvary se u néj vyskytly az spiSe v pozdnim obdobi. Zacal
rozmist'ovat na svych obrazech rlizné biomorfni az jednoduché a pastelové tvary
i ze svéta zoologie a botaniky.

Kandinskij namaloval v roce 1903 obraz ,Der Blaue Reiter", 7 podle néhoz byla
pojmenovana umélecka skupina. Na vzniku se podilel nejen Kandinkij, ale i Paul
Klee a Franz Marc. Jejich obliba k modré barvé a Marclv zajem o koné stvoril
nazev ,Modry jezdec". Na verejnost plsobily jejich abstraktni obrazy nepochopi-
telné a vedlo je to k zalozeni této skupiny.

¢ Debicki, Jacek a kol. Déjiny uméni. Argo, Praha 2001, s. 251
7 Der Blaue Reiter: im Lenbachhaus Miinchen. Miinchen: Prestel, 1996. Abenteuer Kunst.
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Sjednocovalo to nejen umeélce, ale i hudebni skladatele nebo spisovatele.
Barva by méla mit pfimé plisobeni na dusi stejné jako hudba. Jejich
spoleCnym Umyslem bylo uplatnit uméni ke znazornéni duchovnich hodnot.
Principy skupiny zahrnovaly zajem o vyrazné schopnosti barev, vztah k hudbé
a lidovému uméni.

Obraz, podle jehoz nazvu ,Der Blaue Reiter", nese nazev skupina zalozena
umeélci, predstavoval rozhodujici okamzik v Kandinského vyvoji. Prokazal
stylisticky odkaz na umélecka dila impresionistd, zvlasté v kontrastech svétla
a tmy na strani a svahu. Nepresna podoba jezdce na koni, ktera je vykreslena
v rlznych barvach spojuijicich se do sebe predpovida jeho zajem o abstrakci.
Na prvni pohled si nemusime umét predstavit prirovnat tento obraz k jeho
tvorbé. O nékolik let pozdéji tvori zcela jinym stylem, kde vynika vice hra s
geometrickymi tvary.

Od roku 1909 rozclénuje Kandinskij sva dila podle tfi tendenci: imprese,
improvizace a kompozice. Vyuziti spontannosti ve vytvarném uméni je
otevienéjdi, a to predevsim v celkové organické tektonice obrazu. Redenim je
otevreny, spontanné nepravidelny celek, na ktery navazuji organické tvary.®

Improvizace bez nazvu z roku 1914 je spontanni, nezavisla a organické
improvizace. V Kompozicich se Kandinskij naopak snazi vioZit do dila vnitrni
rad.

$ KANDINSKI]J, 1998, 112-113



2.2. Paul Klee

Paul Klee studoval uméni v Mnichové, kde pomohl vytvofit jiz zminénou skupinu
Der Blaue Reiter. Rozpravi také o tom, ze umélce nyni zajima spiSe dé&j rlstu,
proudéni a rozvijeni misto véci samotné -stromu, potoka, kvétiny®. Snazi se
prirodu nenapodobovat, presto ze podle ni tvori. Viyuzil strom, aby pomohl lépe
pochopit cely déj. Realnym svétem oznacil koreny, umélce kmenem a umélecké
dilo korunou.

»Na vykdzaném misté kmene nema vsak délat nic jiného nez sbirat to, co
prichazi z hloubky, a dale to usmérfiovat. Nema ani slouZit, ani viadnout, jen
zprostredkovavat. Ma tedy omezenou Ulohu. A krasa koruny, to neni on sam, ta
jim jen prosla."*

Mél velkou predstavivost a cit pro uméni a hudbu. Klee tvoril mnoha
technikami a zpUsoby. Vénoval se i grafikdam, rytindm, akvarelu nebo pastelu.
Mnohdy pouzival geometrické formy jako pismena, Cisla a symboly. Vétsina z
jeho tvorby byla abstraktni a inspirovana hudbou, prirodou, imaginativni mysli
nebo temnotou. Jeho abstraktni vyjadreni se oproti Kandiskému lisi a obrazy
mohou plsobit zprvu primitivné.

Obraz Twittering Machine z roku 1922 pUsobi z Kleeho tvorby pravdépodob-

né nejvice hravé. Na obraze se vyskytuji 4 nerealné postavy. Kazdému mohou
pripominat néco jiného, at’ rybu, ptaka nebo panenku. Mezi sebou se vzajemné
liSi, predevsim jejich vyraz ve tvari.

8 KANDINSKIJ, 1998, 112-113
9TLAMAC, Miroslav. Paul Klee. Praha, 1965.



Tyto postavy spolu dohromady tvori mechanicky stroj a kazdy z nich vyzaruje
jinou emoci, pohybem nebo zvukem. Ke spojeni malby se zvukem nas privadi
horni ¢ast, ktera nam u postav pripomina zobak. Vlastné Ize i rozpoznat, jaky
zvuk z kazdého zobaku mlze vzejit. Kromé zvuku nam jisty drat nebo linka,
na kterém postavy stoji, dodava do obrazu pohyb. Celkové dilo dokaze
vyvolat nejen zvuk a pohyb, ale i energii v nehybné malbé.

2.3. Hans Arp
»,Umeéni ma splyvat s prirodou. Ma byt dokonce s pfirodou zamérnovano."!*

Biomorfismus se objevuje na abstraktnich plastikach u sochare, malife a
ilustratora Hanse Arpa. Plastiky jsou podobné prirodé a vyjadrené predevsim
pomoci vinitych linii, transformaci i ndhody. Co nejblize usiluje o vystihnuti
principl organického svéta a pfirodnich forem. Prirodu vSak nechce
napodobovat, snazi se o Cistou, plastickou formu, kterou vyjadruje zaklad
rlstu a inspiruje se naptiklad mineraly, zoologii nebo i rGiznymi plody. Pouzival
ke své tvorbé také mnoho rliznych materidlu, naptiklad kdmen nebo bronz.
Arp zanechal své dilo na mnoha odvétvich, od socharstvi a architektury po
literaturu a moderni nabytek. Nepatrné ho miZzeme spojovat i se skupinou
Der Blaue Reiter, kde spolupracoval s Kandinskim na almanachu se

stejnym nazvem a meéli moznost spolu i vystavovat.

1\Web Databaze knih: https://www.databazeknih.cz/citaty/hans-arp-7281



Biomorfni sochu Sculpture to be lost in the forest z roku 1932 vytvoril Hans Arp
pomoci brouseni sadrového modelu, dokud nebyl spokojen s jeho tvarem. Snazil
se propojit jeho tvoreni s prirodou i u této sochy, ve které vidime dokonalou
prirodni formu. Konkrétné nam mohou tvary pripominat balvany nebo pytle.
Nazev prace naznacuje jakykoli druh krajiny, kterd ma do déje vtahnout i
divaka. Véfil ve schopnosti lidi dokoncit umélecké dilo.

Hans Arp je znamy predevsim jako umélec, je vSak znamy i v basnickém svéte.
Jeho poezie inspirovala nejednoho basnika a umélce. Za nejvice plsobivou
sbirku se poklada kniha Na Jedné noze'?, kterou preloZil Ludvik Kundera a
soubor Sinnende Flammen (Zadumcivé plameny) z roku 1961.

V ni Arp predvadi hierarchicky a triadicky smérujici linii kvétiny —
reprezentovanou rlzi, u které musime brat v potaz, Ze je jednim z
ikonografickych symboll Panny Marie -, hvézdy, andélé.'?

2.4. Alexander Calder

Oblibenym a zaroven poslednim zahrani¢nim predstavitelem se u mé stal sochar
Alexander Calder, ktery sva dila chapal jako zosobnéni organickych struktur.
ViyrOstal v prostfedi ateliéru v dobé primyslové mechanizace a byl veden k
umeéni od svych rodicd. Do svych kinetickych socharskych dél zaved| prvky
prirozeného pohybu, které byly pohanéné motory nebo vzduchem. Zacal se
zabyvat i tvorenim mobil{. 4

'2 ARP, Jean a Ludvik KUNDERA. Na jedné noze. Praha: Odeon, 1988.
13 ARP, Jean. Zadumcivé plameny. PreloZil AleS NOVAK. Praha: Togga, 2010. Sphaera lucis

14 CALDER, Alexander: Baume — Trees. Abstraktion benennen — Naming Abstraction, 2013
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Mimo pohyblivych soch, se vénoval i tvorbé statickych. Drive pouzival na
vyrobu soch plech a pfi nedostatku materialu se preorientoval i na drevo z
nichz vznikl novy druh soch. Inspiraci ziskaval také z pfirodnich tvarli nebo
ZivoCichu a k jejich tvorbé vyuzival vyrazné barvy a jednoduché elementy. At’
se jednalo o velké listy, kvéty i se stonky, které se pohybovaly ve vétru nebo
o zivocichy z more.

Zavésna socha s Cervenym a modrymi teckami Antennae with red and blue
dots z roku 1953 je navrzena tak, aby mohla byt zavéSena na ocelovém
dratu. Ctyfi velké a ¢tyfi mensi hlinikové desky zavésené dol@ pripominajici
Zebra, tvori jednu ¢ast sochy. Vzhiru stoupaiji draty prekryté na konci Zlutou,
bilou, ¢ervenou a modrou zakulacenou ¢asti. Do této sochy je vloZen také
element pohybu, ktery povazuje za jeden z hlavnich prvk& kompozice.

2.5. Hana Wichterlova

Mezi ¢eské nejvyraznéjsi socharky patti Hana Wichterlova, ktera se narodila
ve stejném roce jako pozdéji zminéna Barbara Hepworth. Je predstavitelkou
Ceského moderniho sochafrstvi. UZ od svého détstvi si vyrabéla drevéné loutky
vyfezavanim. Na zakladé téchto loutek byla i prijata do socharského ateliéru
na Akademii v Praze. Ateliér patfil sochafi Janu Stursovi, ktery zemrel v roce
1925. Wichterlova se po jeho smrti rozhodla odcestovat do Parize.



V Pafizi se setkala s tvorbou Hanse Arpa i Alexandera Caldera. Navazala pravé
i na kubismus, kde pokracovala tvorenim plastik, dokonce i z bronzu, ktery se
da uhledné formovat. Inspiraci ziskavala i z obycejnych Cinnosti, jako napriklad
loupani pomerance, coz se pro ni stalo i vice vyznamnym tématem. Pracovala se
sochami klidné&ji a uvolnéné, neprihlizela na objem a tvar. Nechybéji ani prirodni
tvary, o které projevuje velky zajem. Cela jeji tvorba se vztahuje k abstrakci a
na tvorbu Henryho Moora nebo Barbary Hepworthové. U svych abstraktnich
portrétnich soch se snazila zachytit lidskou mysl a emoce. VSe bylo zalezeno
pouze na nitru, na podnétech, které se nedaji uchopit nebo nahmatat. Uvnitr se
ma ztélesnit i pohyb. Celé jeji dilo je zaloZzeno i na duchovnim jednani, kterému
se veénovala po odjezdu do Parize a je silnym vyjadrenim jejiho osobniho Zivota.

Za jeden z jejich nejvice proslavenych dél mtizeme oznacit objekt Pupen z roku
1932, ktery je inspirovan neobvyklymi detaily kvétd rostlin a strom(. Fascinovala
ji jednoducha forma, z které vyzaroval Zivot a systém rlstu. Socha se jevi velmi
dynamicky a energicky.

»Napred se jmenoval Kohoutek, ponévadz néjak se to musi pokitit, a kohoutek
je rostlina, motylokvéta, a ma podobny pupen. Nazev Kohoutek nedélal dobrotu,
ponévadz lidé mé fikali — ano to je vidét, jak se ten kohoutek zpupné vzpira! No
to mé dorazilo k tomu, abych to néjak rozumné prekrtila."'

15 Web Muzea umeéni: http://muo.cz/sbirky/sochy--45/wichterlova-hana--389/
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Z jejich socharskych dél mé zaujala abstraktni figuralni socha vytvorena z
bronzu, kde byl inspiraci jiz zminény jednoduchy pohyb rozkrojeni pomer-
ance. PGvodnim navrhem této sochy byla fontana. Prostorovou sochu tvori
sloZeni organickych a abstraktnich tvard. PFi tvofeni premyslela i nad vnitinim
prostorem sochy a celkovou konstrukci. Tato socha je jedinecna i svou
slozitosti a lisi se od vétsiny soch od Hany Wichterlové, které jsou uz od
pohledu jednodussi.®

3. BARBARA HEPWORTH — ZIVOT A TVORBA

Barbara Hepworth a jeji socharska tvorba, kterou jsem se inspirovala v mé
diplomové praci, je znama jako jedna z nejdllezitéjsich 20. stoleti v Anglii.
Jeji dila jsou zdokumentovany a k vidéni v mnoha muzeich i nyni. Spolu s
jejim druhym manzelem Benem Nicholsonem a socharem Henry Moorem jsou
tfi hlavni umélci z roku 1930, ktefi posunuli Britské socharstvi do hlavniho
proudu mezinarodni avantgardy.

Barbara Hepworth se narodila 1. ledna 1903 ve Wakefieldu v Yorkshiru. Jako
jedna z nejmladsich studentl na Leeds school of art ziskala v roce 1920
stipendium na tfi roky k dalSimu studiu na Royal College of art v Londyné. Od
Cervence 1924 do listopadu 1926 se vénovala cestovani a praci v Italii. Kdyz
se v Rimé provdala za svého spoluzaka Johna Skeapinga, se kterym méla v
roce 1929 prvniho syna, naucili se tu oba mramorovému rezbarstvi, coz byla
tradicni italska technika.

16 WITTLICH, Petr. Horizonty uméni. Praha: Karolinum, 2010. ISBN 978-80-246-1607-0.



Umeélecky kritik Herbert Read a sochar Henry Moore Zzili na Parkhil road, Hamp-
stead, kde se manzelé chopili jednoho z Mali Studios. V tom samém roce us-
poradala Barbara svou prvni vystavu v Londyné. V roce 1931 se setkala

s malifem Benem Nicholsonem, jenz se stal jejim druhym manzelem. Spolu s
manzelem casto navstévovali Francii, kde se schazeli s umélci, jako jsou Picasso,
Mondrian nebo Alexander Calder. Po narozeni trojcat v roce 1934 (syna Simo-
na a dvou dcer Sarah a Rachel) byla jeji tvorba nepatrné ovlivnéna. Jeji prace
se zacinala stavat ¢im dal abstraktnéjsi. Socharka presunula svou rodinu tésné
pred vypuknutim valky v roce 1939 do Cornwallu. Celé roky fidila matefskou
Skolu a pouze ve vecernich hodinach si mohla najit ¢as na kresleni a tvorbu
modelQ. I jeji drunhé manzelstvi ztroskotalo v roce 1951 a v tom samém roce se
prestéhovala do Trewyn studia obklopené zahradou a s vyhledem na Atlantsky
ocedn. V roce 1954 se vydala navétivit klasickd mista v Recku a Portugalsku. 7

Jeji prvni retrospektivni vystava se konala roku 1943 v Leedsu v Yorkshiru.
Hlavni retrospektivni vystava jejich soch a kreseb se uskutecnila v roce 1955 v
USA a Kanadég, v roce 1959/60 v Latinské Americe a Skandinavii v roce 1964.
V Holandsku, Némecku, Svycarsku a Itélii byla roku 1965/6 a Japonsku roku
1970. V dubnu 1968 byla pozvana Tate Gallery, aby se uskutecnila jeji nejvétsi
vystava, kde bylo k vidéni 182 soch a 38 kreseb. Byla ukazana na 25. mez-
indarodnim bienale v roce 1950. Touto udalosti se stala mnohem vice znamou
osobnosti a jeji tvorba se zacala vystavovat nejen v Londyné, ale i v Evropé,
Kanadé nebo Spojenych statech. Ziskala i nékolik cen, napriklad v roce 1963
ziskala hlavni cenu na 7. mezinarodni vystavé v Tokiu. Zatimco pokracovala ve

vyfezavani, od pozdéjsiho roku jeji tvorby méla stale vice soch tvorené z bronzu.

7HEPWORTH, Barbara. A pictorial autobiography, 1903-1975, 1970
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Jeji nejdllezitéjsi sochou byl pamatnik vénovany byvalému generalnimu
tajemnikovi Dagu Hammarskjoldovi v New Yorku, ktery byl i osobnim
pritelem. Navrhla také kostymy a soubory pro operu a divadlo. Pokracovala
ve své praci az do jeji tragické smrti pozarem v ateliéru, ktera se stala roku
1975.

Barbara Hepworth se pokousi vytvorit druh umeéleckého dila, ktery v nas ma
vyvolat touhu po Zivoté, klid a napomahat jeho dalSimu rozvoji.

Préala si dosahnout dokonalé geometrie a vystihnout pdvab pfirody. Je patrné,
Ze obcas zacina tvorenim geometrickych konstrukci, které jsou nejprve ve
formé provizornich vykres(. Stejné zvlastné zacina nékdy od studie o Zivoté

a mnoho jejich podob naznacuje prirodni vzory. Zajimala se o ovalné tvary,
napriklad tvaru vejce. Prvnimi fezbami jsou jednoduché realistické formy
lidské hlavy nebo ptaka. AZ postupem Case se zacal jeji zajem rozvijet do
abstraktnich hodnot. Inspiraci ziskavala z pevniny, erozi Utesu, linie more
nebo musli z plaze. Zajimala se nejen o to, jak by socha méla vypadat, ale i
jak se citi nebo voni.

Délezitym faktorem v jeji kariéte je jeji zaliba v fezbaiské technice. Rez-
barstvi je odliSné od jakékoli jiné metody tvoreni ustalenych a prostorovych
forem. Vzdy také uprednostiiovala primé rezbarstvi nad modelovanim, které
je i vice prizplsobeno vyjadreni kumulativni myslenky a vizualnimu postoji. V
socharstvi ji zalezelo na kvalité kamene nebo dreva, ze kterého se vyrezavalo,
aby vznikaly struktury, které dodaji do sochy vice vitality a zivota. Bylo pro ni
také tézké popsat slovy vyznam forem.



Zalezelo predevsim na pocitech a doteku. Takovy pocit ji davaly formy, které
pro ni vyjadrovaly od détstvi zvlastni vyznam. Do roku 1956 davala prednost
kamenu, avSak v tomto roce presla i na praci s bronzem. Experimentovani s
bronzem ji ulehcovalo schopnost lepsiho pInéni verejnych zakazek, ale zaroven
pokracovala i tvorbou z kamene a dreva.

»~Samotna povaha uméni je pozitivni, odrazi se v ni zakony a vyvoj Vesmiru — jak
v moci, tak i rytmus rdstu a sktruktury a nekonec¢nost napadd." Umélec pracuje
a udi se podle své fantazie. Pracuje béhem chvil Stésti nebo velkého zoufalstvi.
Nékdy se zda, ze se vSechny myslenky mohou ztratit, ale v ten moment se vyviji
dilo, které je jedinecné. V nasi souc¢asné dobé umélec citi vice energie a
impulzl, které davaji Zivot a jsou potvrzenim Zivota.

V jedné diskuzi pozadal editor umélkyni Hepworth, aby odpovédéla na

otazky, které predkladala Siroka verejnost. Jednalo se treba o otazky, zda
povazuje socharstvi za uméni, které se mizZe provadét samostatné nebo ve
spojeni s architekturou? Jaké misto ma socharstvi v jejim modernim Zivoté? Proc
dava prednost rezbarstvi pred modelovanim? Existuje vztah mezi moderni
malbou a moderni sochou?

Pokud by socharstvi bylo uméni, které by se mélo tvofit ve spojeni s
architekturou, tak by sochar nasel dalSi praci. Architektura nepotrebuje
socharstvi pro jeji konstrukci, ani by neméla byt nijak zavisla na sochafrstvi pro
svou Uplnou realizaci a myslenek ve stavbé.
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Socha je vyzdobou budovy a je krasna pouze tehdy, kdyz je architektonicka

i socharska myslenka v harmonii a architekt i sochar plné realizuji abstraktni
vyznam formy. Sochar vyrezava, protoze musi. Potfebuje konkrétni formu
kamene a dreva pro vyjadreni svého napadu. Konkrétni napad se musi jasné
vytvorit pred zahajenim a musi se udrzovat béhem dlouhého pracovniho
procesu. Kazdy kamen ma svou krasu a myslenka musi byt v souladu
kazdého z nich. Tato harmonie pfichazi s objevem vyrezavani kazdého
materialu podle jeho povahy.!®

Pelagos se stala jednou z jejich nejzndméjsich soch. Nazev pochézi z Recka a
ma vyjadrovat ,oteviené more". Dokonale vyfezané prostory uvnitr

pevné formy zobrazuji zajem o fezbu. Ve vyrezanych prostorech pouzila
jemné svétlou modrou za umyslem kontrastu barvy a dreva. Také se tu
objevuiji struny, které umistila v fadé soch a zvysSuji tak napéti mezi vnitfnim
a vnéjsim prostorem. Funguje tu i hra se svétlem. Inspiraci pro tuto sochu
se stal zaliv St.Ives v Cornwallu, kde obklopovala zemé more ze dvou stran.
Mluvi také o pocitu uzavreni a bezpedci. Tim se potvrzuje, ze ji Slo pfi tvorbé
vice o vyjadreni pocitu nez celkovy pohled do krajiny.

18\/olné preloZzeno: Rozhovor v Article in The Studio, December 1932



4. PRENESENI PRIRODY DO 3D

Za pomoci novych technologii a program{, ke kterym neméli zminéni umélci
pristup, tvofim organické tvary nebo prirodni jevy. Priroda sama o sobé tvori
nekonecné tvarl, takovou moznost nam davaji i nové technologie. Jako ukazku
ve 3D modelovacim programu jsem se rozhodla prenést konkrétni model sochy
od Barbary Hepworth. Jedna se o Oval Form (Trezion) z let 1962-63 vytvoreny
z bronzu. Inspirace vzesla opét ze skalnatého pobrezi v Anglii. Se zakrivenymi
liniemi odhaluje hru mezi prostorem a svétlem, které skrz pronika. Oproti
socham ze dreva, plsobi socha z bronzu slozitéji.

Tento material ji umozni rozsitit formy do vice linearnich a otevienych tvard.
Daval ji také vétsi volnost a svobodu ve vyjadreni skalnatého pobrezi, vin nebo
odlivu. Vymodelovana socha ve 3D ma nyni nekonecné moznosti. Pomoci ¢astic,
které sochu ozivi, s ni mdZzeme manipulovat. Vznikaji nové formy mizenim,
rozpadem, deformaci a podobné. Tyto procesy nejsou omezeny ani v pouziti
materialu. Program Blender, ve kterém je vSe tvorené slouzi nejen k vytvareni
3D modell, ale i animaci, interaktivnich aplikaci nebo vizualizaci.
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3/ Technicka dokumentace

Vysledkem prace se stala aplikace ve 3D programu, kterou ovlada divak pomoci
pohybu pres senzory umisténé v mistnosti.

Na pocatku prace byl k tvorbé pouzit 3D program Blender, kde se tvorily
simulace vétru ru¢né. Samotna aplikace je vytvorena v programu Unity pomoci
spojeni nékolika kodd.

= = wvoid update()

51

52 if {!camAvaible)
53 return;

float ratic = mCamera.width / mCamera. height;
fit.aspectrRatic = ratio;
float scaley = mCamera.videoverticallyMirrored ? -1f : 1f;

g background.rectTransform.lacalscale = new Vectorz(1f, scaley, 1f);

=g int orient = -mCamera.videorotaticnangle;

g background.rectTransform.localeulerangles = new Vectorz(e, @, orient);

1 = fcr (int x = 8; x < mCamera.width; x += 16)

:5 = b for (int v = @; ¥y < mCamera.height; y += 18}

:; ! color[] pix = mCamera.GetPixels{x, ¥, 16, 16);
:‘ = for {int p = @; p < pix.Length; p++)

[4:4

. = if (pix[p].grayscale > @.3f)

'; count += 1;

2 H

= if (count == 32)

cubePos = new Vectorz(-{x/sensitivity), (y/ sensitivity), e);

H
77 H
78 b
79 count = 8;
81 count = @;

cube.transform. position = cubepPos;
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4/ Zavér

Teoreticka prace se zabyva vznikem organickych tvarli v modernim uméni.
Zejména se zaméruje na hlavni predstavitele, ktefi se prirodou inspiruiji.
Rozebira jejich zplsob tvoreni a urcité spojeni mezi nimi. Mimo téchto
predstavitell se zaméfuje predevsim na socharku Barbaru Hepworth. Objasnuje
nejen socharkou praci, ale také Zivotni cestu. Teoreticka ¢ast svym zplsobem
navazuje na praktickou cast, ktera vzesla také inspiraci z biomorfnich tvarQ. Z
tohoto dlivodu je zde zminéna i ¢ast o pfirodé ve 3D, kde se vyuziva novych
technologii pro uméleckou, socharskou nebo architektonickou tvorbu.
Praktickou ¢ast tvoii simulace pfirodnich jevl ve 3D modelovacim programu.
Cilem je vytvorit nekonecné novych forem za pomoci ¢astic, které spolu
komunikuji a vzajemné se ovliviiuji. Castice proudici ve virtudlnim prostoru tvori
nové struktury - vétrné mapy.
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6/ PORTFOLIO
Oval form - 2019 - 2020

Posledni semestralni prace se zabyva zkoumanim biomorfnich tvarli. Zaméfuje
se predevsim na konkrétni plastiku od Barbary Hepworth.

Jeji objekt “Oval Form” z roku 1962-63 je vytvoren z bronzu inspirovany
skalnatym pobrezim. Tuto konkrétni sochu jsem prenesla do 3D prostoru.
Figuruji tu ¢astice, pomoci kterych se snazim sochu ozivit. Cilem bylo vytvorit
pohyblivy objekt ze statické sochy. Objekt se nyni pohybuju, rozpada a mizi.
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Bakalarska prace, 2018
Nymurk

Prace se vénuje vztahu primarné technického zobrazeni a jeho uméleckého
prepisu. Rozvadi moznosti map a technickych vykrest urbanistickych celkl v
perspektivé umélce. Vystupem je simulace v 3D modelovacim programu. Mésto
a jeho pldorys nakonec ustoupilo do pozadi. Plvodnim zamérem bakalarské
prace byl prevod map a pozdéji redlného mésta do 3D prostoru. Navazuji na
svou praci z predeslého roku, kde jsem také pomoci modelovaciho programu
tvorila geometrické konstrukce, které se mohly rozrdstat do vSech smérd,
rozpadat se nebo mizet.

Vysledkem prace jsou animace na tfech monitorech, kde mésto roste nebo se
rozpada a projekce, ktera ukazuje pomalé rozrlstani a dava dojem, ze se
mésto samo tvori. Pro svou praci pouzivdam 3D program Blender, kde vytvarim
modely, animace a objekt pohybuijici se v redlném case. Vysledek promitam na
zed' pomoci projektoru a poustim pomoci TV.
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Nepravidelné objekty
2014 - 2015

Vystup prace tvorila série tfi tiskd, které se
inspirovaly reliéfy a nepravidelnosti tvard
umélcke Franka Stelly.













Objekty v prostoru
2014 - 2015

Posledni rok se zabyvam reSenim geometrickych
kompozic. Tato navazuijici prace s nepravidelnymi
objekty je prenesena do 3D prostoru.

Vystupem byly 2 ¢ernobilé tisky.







Linie v prostoru
2015 - 2016

V tomto roce jsem se chvilkové zabyvala navrhem
svételnych kompozic, které jsem pomoci linii rozmist'ovala
po mistnosti ve 3D. Inspiraci jsem ziskala od
francouzského umeélce Francoise Morelleta, ktery

pracuje s neonovymi zarivkami a predevsim s
geometrickymi tvary.

Vystupem byly 3 tisky a vytvorena aplikace v Blenderu,
kde se cela konstrukce pohybovala.
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Kapalina
2015 - 2016

Zkousenim rtiznych materiald ve 3D prostoru
jsem zacala tvorit objekty z vody v pevném i
pozdéji kapalném stavu.

V pevném stavu byla zaklad krychle, pozdéji
se krychle stavala objektem, ktery se ménil
ve vodni hladinu.







Kapalina z ¢astic
2016 - 2017

Navazuji na praci, ve které jsem tvofila
kapaliny a tento semestr ji pretvafim pomoci
3D programu na Castice. Program prevede
automaticky kapalinu na body, ze kterych
jsem vytvorila plochy.

Jeden vystup bylo video a druhy tvoreni
ploch v redlném c¢ase pomoci klavesnice.







Wire Frame
2016 - 2017

Zde jsem se vénovala zkoumani funkce ve
3D programu, ktera se nazyva Wireframe.
Tvorila jsem rozpadajici se plochy
pripominajici konstrukce a premyslela
chvilkové i o jejich realizaci do modelu
pomoci dratd.




74



(Stary) Nymburk
2017 - 2018

Tvorba konkrétnich pldoryst z mapy, které prevadim do

3D programu a vytvorim rostouci objekt, ktery se bude
moci dat ovladat pomoci klavesnice nebo mysi od pocitace.
Vizualné navazuje na mou predchozi praci, kde jsem tvorila
objevujici se a mizejici ¢asti konstrukce. Téma ma
odkazovat i na urbanismus predevsim diky své vizualni
podobé a pravidelnému usporadani. V mé praci se postupné
tvori Casti, které daji dohromady cely plvodni pddorys.
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5/ Zivotopis

Nela Mayerova
*29.5. 1994

Vzdélani

2018 - Soucastnost

Technicka univerzita v Liberci, Fakulta uméni a architektury, Vizualni komunikace / digitalni
média

2014 - 2018

Technicka univerzita v Liberci, Fakulta uméni a architektury, Vizualni komunikace / digitalni
média

2010 - 2014

Stredni Skola odévniho a grafického designu v Lysé nad Labem, obor Graficky design
2001 - 2010

Zakladni skola J.A. Komenského v Nymburce

Vystavy
2016 - Lumen 1/11, Ateliér Vizualni komunikace, Liberec

2009 - Vystava umeéleckych praci na zamku v Podébradech
2003 - 2010 Kazdoro¢ni vystava poradana ZUS v Méstké knihovné Nymburka
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