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ABSTRAKT

Témou diplomovej prace je moéda v obdobi digitalizacie. Praca sa zameriava na
pozorovanie a vplyv technolégii na modu a udalosti s nimi spojené. Uzko pozoruje
socialno-politické vplyvy, technologizaciu a digitalizaciu médy, spolu s tendenciami, ktoré
sa v sucasnosti objavuji. Venuje sa produkecii ako aj postprodukcii produktu nielen vo

virtudlnom svete a tieto poznatky nasledne prenasa do praxe.

KTlacové slova: Technologizacia, Digitalizacia, produkcia, prezentacia, obraz, zazitok,

sucasnost’,

ABSTRACT

Topic of the this diploma thesis is fashion in the age of digitalization. It focuses on
observation and impact of technology on fashion and important events related to it. This
thesis closely observes the socio-political influences, technology and digititalization of
fashion, along with the trends that are currently emerging. It deals with the production as
with the post-production of the product not only in the virtual world and then translates this

knowledge into physical work.

Keywords: technologization, digitalization, production, presentation, picture, experience,

contemporary,



,For the millenial customer, retail needs to be experimental*

- Aubrey Pagano

ProhlaSuji, Ze odevzdana verze bakalatské/diplomové prace a verze elektronicka nahrané do

IS/STAG jsou totozné
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UvVOD

Tak, ako bolo dvadsiate storocie vekom technologizacie, tak je dvadsiate prvé storocCie
vekom digitalizacie. V sucasnosti si uz nevieme predstavit’ svoj zivot bez smartfonu, ktory
sa stal stcastou nasho kazdodenného zivota a ul'ah¢il ndm nielen komunikaciu, ale aj zivot
ako taky. Cely, a nielen nas, zivot sa presunul do digitalneho priestoru, ktory tvori sucast’
kazdodennej reality. Digitalny priestor predstavuje obrovsku sucast’ trhu a v sti¢asnosti sa
dofi investuji miliardy'. Technologizacia digitalneho priestoru je prioritou mnohych
investorov a to nielen pre marketingovu stratégiu. Dnes sa zédkaznik, ale aj samotny tvorca
chce vyjadrovat’ pomocou najnovsich technolégii, ktoré poskytnu dostacujici virtudlny
zazitok obom strandm. S prichodom roku 2020 a krizou v médnom priemysle sa znovu
vynorili nezodpovedané otazky o udrzatelnosti mody a jej zdrojov. So zruSenim fashion
weeku a vel'trhov ako Premiére Vision, modny svet hl'ada cesty, ako priniest’ ten najlepsi

zazitok a nezat'azit’ nasu planétu - a to pomocou digitalizacie.

Cielom prace je korelacia mody a digitalizacie. Teoreticka Cast’ prace sa zameriava na
psychologiu prezentécie produktu a jej vplyv na potencionalneho zakaznika. Sleduje vyvoj
digitalneho priestoru vo svete a sposoby akymi sa méda v nich prezentovala v minulosti

a porovnava ich so si€asnymi tendenciami v tomto odvetvi. Predstavuje zlomové momenty
v technologizécii v SirSom kontexte a ich nasledny vplyv na modny priemysel. Pozoruje
tak aj socidlno-politické zmeny a ich psychologicky dopad na dopyt po produkte.

Préca sa vSak nezameriava len na postprodukciu, ale aj na samostatny proces, ktory sa
vd’aka technoldgiam postiva a vytvara priestor na nové procesy spracovavania

a kreativneho vytvarania danej kolekcie, ¢i konkrétneho produktu.

Vdaka tymto poznatkom a pochopeniu ,,akcie a reakcie* sa 'ahSie urcuju tendencie

v modnom priemysle a jeho smerovanie. To ul'ah¢uje komunikéciu medzi znackou

a spotrebitel'om, ktorej cielom je predaj produktu.

Prakticka Cast’ prace sa pokusi tieto poznatky zrealizovat’ a teda vytvorit tak kolekciu,
ktora bude vytvorena pomocou jednoducho pristupnej technoldgie. A to ako pri realizacii
pripravy produktu, ktord sa odosiela do vyroby v 2D programoch, az po samotnu
postprodukeciu, ktord produkt predstavi spotrebitel'ovi a potencionalnemu zékaznikovi

s dorazom na virtudlny zazitok.

! SANDEEP Das, 2020, The future of fashion and apparel, www .fortuneindia.com (ONLINE).(cit-19-12-
2020). Dosptupné z: https://www.fortuneindia.com/opinion/the-future-of-fashion-and-apparel/104656


https://www.fortuneindia.com/opinion/the-future-of-fashion-and-apparel/104656
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I. TEORETICKA CAST
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1 DIGITALIZACIA

Digitalizacia je proces prevodu informacii do digitdlneho formatu. V tomto formate su
informacie usporiadané do samostatnych jednotiek udajov - nazyvanych bity, ktoré je mozné
osobitne adresovat’ - zvyc€ajne vo viacbitovych skupindch nazyvanych bajty. Toto st binarne
udaje, ktoré mdzu spracovavat’ pocitate a mnohé zariadenia s vypoctovou kapacitou -

napriklad digitalne fotoaparaty a digitdlne nac¢uvacie pristroje.

Digitalizacia informacii ul'ahcuje uchovavanie, pristup a zdielanie. Napriklad originalny
historicky dokument moéze byt pristupny iba T'udom, ktori navstivia jeho fyzické
umiestnenie, ale ak je obsah dokumentu digitalizovany, moze byt’ spristupneny 'udom na

celom svete. Rastie trend smerom k digitalizacii historicky a kultirne vyznamnych tidajov?.

V angli¢tine je rozdiel medze Digitalization a Digization, kedy digization predstavuje
prevedenie informécie do digitdlneho formatu a digitalization jej upravovanie uz

v digitdlnom formate .

1.1 Fenomén digitalizacie

Jednym z kultirnych efektov postmodernizmu je, ze fenomén smrti ako konca nemusi byt
jednoznacne alarmujuci. Na druhej strane to mdze provokovat’ vzrusenie. Nie v obratenom
slova zmysle, ale skor ako niec¢o €o priznava, ze klasické paradigmy st uz vypotrebované,
alebo preorientované. MoZe to znamenat’ koniec kdnonu alebo doxologie. Koniec histdrie,
koniec mal’by, koniec umenia a koniec ¢loveka patria k mnohym vyhlaseniam na konci
minulého storocia.. Historickost’, ktora bola zakladom postmodernizmu, si vyzadovala silné
vedomie pamiti, rezonancie a historického vyznamu, najmi spdsobom, akym pribehy, $tyly
a tradicie Zili, alebo akym spdsobom existovali. Prekonfigurovali sa do novych foriem a to

za novych podmienok *.

Tymto az trochu tvrdym zaciatkom tejto prace je naviazané na fenomén ,,Konca médy*,
ktory je vysledkom mnohych sil spdsobenych prerozdelenymi komunikaénymi sietami a
globalnymi ekonomikami. ,,Koncové Casy* st endemitom radikalnych zmien v spotrebe a

komunikacii na pozadi preludnenia, zat'azenia zdrojov a hrozby hroziacej ekologicke;j

2 www.whatis.techtarget.com, (ONLINE).(cit.2021-06-01). Dostupné z:
https://whatis.techtarget.com/definition/digitization

3Swww.truqcapp.com, (ONLINE).(cit.2021-06-01). Dostupné z: https://www.truqcapp.com/quality-control-
blog/

4 GECZY Adam, KARAMINAS Vicky, 2018, The end of fashion - clothing and dress in the age of
globalization, Bloomsbury publishing, ISBN 9781350045057


http://www.whatis.techtarget.com/
http://www.truqcapp.com/
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katastrofy. Jedna sa o intuiciu, ku ktorej sa dospieva z dnes uz nesmiernosti spotrebitel'ského
trhu, zavratnej heterogenity komodit a mnohych sposobov - tychto virtudlnych i fyzickych -

, s ktorymi tieto komodity obchodujt.

,Koniec doby* nie je iba pozadim hroziacej ,,skazy*, ale aj ukoncenim starych mytov a
presvedceni, koncom komunizmu a dobou ,,postdemokracie, kde takzvany novy poriadok
je len d’alsim krehkym poriadkom pre hlbsi problém. Ako uzatvéra Zizek °, tazkym obdobim
»Koncovych Cias*“ je, ze v dvadsiatom storocCi si l'avica myslela, ze vie, ¢o ma robit, a
jednoducho si musi pockat’ na vhodnu prilezitost’. Napriek tomu dnes, v tychto ¢asoch

k119

»hevieme, ¢o musime urobit™. Napriek tomu vieme, ze je potrebné nieco urobit’. Inymi
slovami, po konci stale existuje potreba novej stratégie a invencie. Pre modu sa tieto nové
podmienky odrazaji mnohymi spésobmi, v tom, ako je moéda navrhovand, prijimand, nosena
a reprezentovand. UZ neexistuje univerzalny kanon. Diorov ,,New look* sa stal v rokoch po
druhej svetovej vojne vSadepritomnym Standardom. K Satdm sa skor Coraz viac pristupuje
ako k spdsobu osobného vyjadrenia, a nie ako k oznacovaniu stavu alebo povolania,

samozrejme, s vyznamnymi vynimkami.

»Koniec mody* sa preto nemd brat’ doslovne, ale skor z hl'adiska systému mody, ako sme
ho chépali v deviitnastom a dvadsiatom storo¢i. Odvtedy sa v§ak radikalne zmenil®. Masové
medidcia a digitalizacia rozsirili sposob, akym je sticasnd moda vnimana a konzumovana.
Takéto zmeny stvisia s tymi v priemyselnych odvetviach, ako je napriklad hudba, kde sme
boli svedkami zaniku obchodov s platiami a CD a kde sa dnes spotreba uskutociiuje online.
Podobne ,,nakupovanie” uz nemusi znamenat’ fyzicky vylet a navstevu obchodu; moze to
rovnako znamenat’ ndvStevu internetovej stranky: medzi obchodmi je mozné nakupovat’ vo
fitness centre, alebo roztrzito na pracovisku. Skutoc¢nost’, ze sa I'udia pri nakupovani online
citia ¢oraz viac ako doma, méa pre modny priemysel obrovské nasledky, ktoré zahfiiaju aj
trajektorie jeho viditelnosti. Jeho nasledky st spojené s fenomendlnostou mody, od

fyzického vystavenia v butiku aZ po samotny hmatovy zazitok. ’

Ked’ navrhar Yves Saint Laurent v roku 2002 odisiel z mdédneho priemyslu a vyhlésil: ,, S

tymto novym svetom mody nemdam nic spolocné, “ neslo iba o valediktarne oznamenie, ale

3 Z1ZEK, Slavoj, 2011, Living in the End Times, London and New York: Verso, 480, ISBN:178663080X

® MORGADO, A. Marcia, 2007, Fashion Phenomena and the Post-postmodern Condition:Enguiry and
Speculation, Fashion, Style, & Popular Culture, Volume 1, Number 3, Dostupné z: http//: www.Perlego.com
" FEATHERSTONE Mike, Constumer Culture and Postmodernism, London: Sage Publications, 313-339,
ISBN13: 9781412910149
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skor o indikaciu zmien, ktoré pred nami boli. Na konci Laurentovej kariéry moda dosiahla
svoj vrchol, alebo ,.konecny* Cas v zavislosti na uhle pohladu, a to spdsobmi, ako sa
vyrabala, vyrdbala a konzumovala. Ano, parizski cognoscenti stale mali schopnost
ovplyviiovat’ smer, ale neboli sami, pretoze existovali nové vplyvy a média, ktoré zacali

vstupovat’ do ,,hry*s.

1.2 Zadiatky digitalizacie

Je jasné, ze digitalizacia bola zaCiatkom novej éry a je nieCim prevratnym az revolu¢nym.
Odkial sa vsak tento fenomén digitalizacie zobral? Kde vznikol a ako sa stal takou dolezitou
stiCastou nasich zivotov, ze si ho uz bez neho nedokédzeme predstavit? V nasledujucich
kapitolach si kratkym exkurzom predstavime dejiny a pociatky technologizacie, ktoré nadm
ul’ah¢ili Zivot a na svet priviedli novy druh reality, ktory sa rychlo stal sa¢astou moédneho

sveta.

1.2.1 Technologizacia

Pojem technolodgia, kombinécia gréckeho techng, ,,umenie, remeslo®, s logami, ,,slovo, rec¢*
znamenal v Grécku diskurz o umeni, jemnom aj aplikovanom. V 17. storo¢i sa prvykrat
postupne staval istym pojmom, oznacenim. Na zaciatku 20. storoc¢ia tento pojem zahtnal
popri nastrojoch a strojoch ¢oraz viac prostriedkov, procesov a napadov. V polovici storocia
bola technologia definovand takymito frazami ako ,,prostriedok alebo cinnost, ktorou sa
clovek snazi zmenit alebo manipulovat’ so svojim prostredim®. Aj také Siroké definicie
kritizovali pozorovatelia, ktori poukazuji na narastajlice tazkosti s rozliSenim medzi

vedeckym badanim a technologickou ¢innost'ou.

V kazdom pripade vSak technologizacia mé ovela SirSiu historiu neZ by sa mohlo zdat’
a vracia sa spat’ az do prehistorického obdobia kedy ¢lovek zacal vyrabat’ nastroje. V celej
historii T'udstva si presla niekol’kymi revoliiciami, z nich najddleZitejSie nastali v obdobi

osvietenstva (1500-1750), prvej a druhej industridlnej revolicii.’

Najrevolucnejsie vsak bolo 20. storocie, ktoré aj ,,vd’aka* dvom svetovym vojnam dalo za

vznik novym médidm a predznamenalo tak vek digitalizacie.

8 GECZY Adam, KARAMINAS Vicki , 2018, The End of Fashion — Clothing and Dress in the Age of
Globalization, Bloomsbury publishing, ISBN 9781350045057

> BUCHANAN Robert Angus, 2020, History of Technology, Encyclopaedia Britannica, (ONLINE).(cit.3-1-
2020), Dostupné z: www.britannica.com, https://www.britannica.com/technology/history-of-technology,


https://www.bloomsbury.com/uk/author/adam-geczy
https://www.bloomsbury.com/uk/author/vicki-karaminas
http://www.britannica.com/
https://www.britannica.com/technology/history-of-technology
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1.2.2 Vznik digitalizacie

Staré aj nové materialy sa Coraz viac pouzivali v strojarskom priemysle, ktory sa od konca
druhej svetovej vojny transformoval zavedenim riadiacej techniky, automatizacie a
pocitacovych technik. Ddlezitym prvkom vybavenia bol pocitac, najma elektronicky
digitdlny pocita¢, vynalez z 20. storocCia, ktorého teoriu vysvetlil anglicky matematik a
vynalezca Charles Babbage v 30. rokoch 19. storo¢ia.!” Podstatou tohto stroja je pouzitie
elektronickych zariadeni na zaznamenavanie elektrickych impulzov kédovanych vo vel'mi
jednoduchom binarnom systéme, pricom sa pouzivajui iba dva symboly, ale aj d’alSie dolezité
zariadenia, ako napriklad dierne Stitky a magnetickd paska, sluziace na ukladanie a
podévanie informacii. Vd’aka velmi vysokej rychlosti, pri ktorej méze takéto zariadenie

pracovat, je mozné vykonat’ aj tie najkomplikovanejSie vypocty vo vel'mi kratkom case.

Digitalny pocita¢ Mark I pracoval na Harvardskej univerzite v roku 1944 a po vojne sa
rychlo uvedomila moznost’ jeho pouzitia pre Siroku skélu priemyselnych, administrativnych
a vedeckych aplikacii. Prvé pocitace vSak boli vel'ké a drahé stroje a ich v§eobecné pouzitie
sa oneskorilo, az kym vyndlez tranzistora nezmenil pocitacovi technologiu. Umoznil
konstrukciu ovel’a vykonnejSich pocitacov a zaroven ich urobil kompaktnej$imi a lacnejSimi.
Od konca 50. do polovice 70. rokov pocita¢ vyrastol z exotické¢ho prislusenstva na
neoddelitena sucast’ vacsiny komerénych podnikov a v 80. rokoch sa rozsirili pocitace

uréené na doméce pouzitie. !!

V medicine a prirodnych vedach pocitac poskytol vykonny nastroj vyskumu a dozoru. Teraz
je mozné sledovat’ komplikované operacie a oSetrenie. Chirurgia urobila vo vesmirnom veku
velky pokrok; zavedenie transplantacnych technik pritahovalo celosvetova reklamu a
zaujem. MoZno ma vSak z dlhodobého hl'adiska va¢si vyznam vyskum v biologii, ktory
pomocou modernych technik a nastrojov zacal odhalovat tajomstva formovania a

reprodukcie buniek prostrednictvom samo reprodukujicich sa vlastnosti molekul DNA

pritomnych vo vSetkych Zivych latkach, skamat’ podstatu samého Zivota.

Tento fenomén samozrejme neobisiel ani mddny svet a vyrazne sa podpisal na vyrobe

a automatizacii celého priemyslu. Od samotnej vyroby az po spotrebitel’a.

19 Charles Babbage, www.bbc.co.uk, (ONLINE).(cit.28-12-2020), 2014, Dostupné z:
http://www.bbc.co.uk/history/historic_figures/babbage charles.shtml

' BUCHANAN Robert Angus, 2020, History of Technology, Encyclopaedia Britannica, (ONLINE).(cit.3-1-
2020), Dostupné z: www.britannica.com, https://www.britannica.com/technology/history-of-technology,


http://www.britannica.com/
https://www.britannica.com/technology/history-of-technology
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1.3 Vplyv digitalizacie na modu

Kazda doba mddneho priemyslu priniesla so sebou nieco nové. V 60. rokoch sa zaviedli
geometrické vzory. Nasledujuce desatrocie bolo o zemskych tonoch, Sedych, bielych a
¢iernych. 80. roky zaviedli modu ovplyvnenu MTV, ked’ sa mladi divéci naladili na tento
kanal a moda sa odtial’ Sirila d’alej. 90. roky znamenali pre spotrebitel'ov zaciatok textilnych
,pochut'ok®. Ked’ sa kazda éra skoncila, zanechalo to nieco hodnotné pre navrharov a mdédne

znacky.!?

S prichodom digitalneho veku a l'ahkej dostupnosti k mobilnym telefonom, socidlnym
médiam a internetu ma moda novy vyznam. Online predaj oblecenia je rovnako dolezity ako
predaj v obchode. Svet mody je umelecky, kultirne a komeréne zapojeny do digitdlneho
sveta. Moda sa nielen rychlejSie meni, ale vd’aka digitdlnemu svetu sa k 'ud'om v kazde;j

Casti sveta dostava rychlym tempom.

Modny priemysel stale prechadza transformaciou a existuju Spickové aj lokalne znacky,
ktoré sa dobre prispdsobili digitalnym inovacidm. S rozSirovanim digitalnych kanalov znizili
vstupné bariéry modneho priemyslu a vytvorili z neho skutoéne globalne odvetvie. Existuju
urcité zastrasujuce faktory, ako napriklad rastica konkurencia, plagiat a zvySena potreba

spajat’ sa nielen so zakaznikmi, ale aj s dodavatel'mi, vyrobcami a zamestnancami.

Digitalny svet sa nepochybne stal prinosom pre rychlu modu, pretoZe online portaly zarucuju
vacsiu viditelnost. Existuju vSak urcité Spickové luxusné znacky, ktoré eSte len uvedu
oblecenie a doplnky prostrednictvom virtudlneho maloobchodu. Tieto znacky sa obavaju
straty exkluzivity znacky. Mo6Zu im tiez prekazat’ pravidld a nariadenia, ktoré sa v r6znych
krajinach liSia. Toto robi pouzitie digitdlnych kanalov taZkopadnym. "Luxus spociva
predovsetkym v dotyku a citeni. Je to iné ako nakupovanie jedinym kliknutim," uviedol
Sanjay Kapoor, MD zo spolo¢nosti Genesis Luxury, ktoré v krajine predava vela luxusnych

znaciek vratane znaciek Paul Smith, Cavali, Armani a Bottega Veneta. '3

Modne znacky vSak nemozu Uplne ignorovat’ vyhody digitdlneho veku, pretoze velka cast’
populacie kontroluje modne trendy a znacky na strankach socidlnych médii alebo na

popularnych online blogoch. Podla Harmindera Sahniho, zakladatela maloobchodne;j

12 Digital age styling fashion industry , 2015, www.Fibre2fashion.com, (ONLINE). (cit.28-12-2020),
Dostupné z: https://www.fibre2fashion.com/industry-article/7530/digital-age-styling-fashion-industry,

13 RATHORE Vijaya , 2014, Luxury labels like Armani, Bottega Veneta stay off virtual retails stores
www.economictimes.com, (ONLINE). (cit.28-12-2020), Dostupné z:
https://economictimes.indiatimes.com/industry/services/retail/Luxury-labels-like-Armani-Bottega-Veneta-
stay-off-virtual-retail-stores/articleshow/44819629.cms,


https://www.fibre2fashion.com/industry-article/7530/digital-age-styling-fashion-industry
http://www.economictimes.com/
https://economictimes.indiatimes.com/industry/services/retail/Luxury-labels-like-Armani-Bottega-Veneta-stay-off-virtual-retail-stores/articleshow/44819629.cms
https://economictimes.indiatimes.com/industry/services/retail/Luxury-labels-like-Armani-Bottega-Veneta-stay-off-virtual-retail-stores/articleshow/44819629.cms
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poradenskej spolo¢nosti Wazir Advisors, ,, vdcsina znaciek teraz robi to, Ze zverejnia svoje
katalogy a informacie na svojich webovych strankach, aby si ludia mohli lepsie zvolit, ako

. , » cc]4 , . ’e IR . , v , .
priamo predavat.“'* S rastucim prijmom pracujucej triedy si luxusné znacky nachadzaja

¢oraz viac zaujemcov.

Odbornici sa vSak domnievaju, ze online predaj obleku Chanel za 20 000 dolarov sa 1isi od
predaja obleku Chanel za 500 doldrov. Medzi zdmoznymi zdkaznikmi a masovymi
zakaznikmi je vyrazny rozdiel. Zatial’ ¢o bohati zakaznici oceniuju kvalitu a s si mimoriadne
vedomi znacky, druhy segment sa zameriava na lacnejSie vyrobky. Nie vSetky znacky si
modzu zachovat' vztah so zdkaznikom alebo presved¢it’ kupujucich, aby platili online.
Digitalny svet z tejto hry urobil prisne konkuren¢nu hru a je tazké ovplyviiovat’ rozhodnutia

zakaznikov.

“BATRA Avinder, 2015, Why mens fashion still remains - a big bet to tap on in online space,
www.economictimes.com, (ONLINE). (cit.18-2-2021), https://economictimes.indiatimes.com/industry/cons-
products/fashion-/-cosmetics-/-jewellery/ Why-mens-fashion-still-remains-a-big-bet-to-tap-on-in-online-
space/articleshow/46848173.cms,


http://www.economictimes.com/
https://economictimes.indiatimes.com/industry/cons-products/fashion-/-cosmetics-/-jewellery/Why-mens-fashion-still-remains-a-big-bet-to-tap-on-in-online-space/articleshow/46848173.cms
https://economictimes.indiatimes.com/industry/cons-products/fashion-/-cosmetics-/-jewellery/Why-mens-fashion-still-remains-a-big-bet-to-tap-on-in-online-space/articleshow/46848173.cms
https://economictimes.indiatimes.com/industry/cons-products/fashion-/-cosmetics-/-jewellery/Why-mens-fashion-still-remains-a-big-bet-to-tap-on-in-online-space/articleshow/46848173.cms

UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 17

1.3.1 Vznik digitalnych platforiem

Casto sa v si¢asnosti stretdvane s tym, Ze nejaka stranka je pod ,.digitdlnou rekonstrukciou
devidt z desiatich dni. Ato je najmd kvoli tomu, ze cely svet prechadza digitalnou
transforméciou kvoli obrovskému skoku, ktoré I'udstvo za posledné desatrocCia prekonalo.
Digitalizécia je tym padom pre organizacie hocijakého druhu zasadna.

Vznik digitalnych platforiem bol teda dolezitou sucastou komunikicie medzi vyrobcami
a spotrebitel'mi, ako aj komunitami pouzivajicimi ju na interakciu.

Je dblezité si uvedomit, ze samotna komunita je nevyhnutnou sucast’ou digitalnej platformy

- bez tejto komunity ma digitdlna platforma vel'mi mala vlastni hodnotu. '°

Vdaka vhodnému pristupu k digitalizacii neustdle komunikujeme s digitdlnymi
platformami, ktoré maju rézne formy a to najmi v zavislosti od ich obchodného modelu,

ktory pouzivaju, a od ich konkrétnych ucelom, na ktoré sluzia.

Medzi takého platformy napriklad patria:

1.3.1.1 sluZby ponukajuce platformy

Druh platformy priamo vytvoreny pre potreby zakaznika. A to v ramci e-comerce, kedy si
viete zadovazit’ produkt podla vlastnych kritérii, cez e-shopy a online aplikécie vytvorené,
priamo vyrobcom alebo tretou stranou, pontkajucou tieto produkty. Takymi s napriklad
vel'ké online priestory, ako Amazon, Mytheresa, Farfetch, Alibaba ¢i E-bay. Mensimi su
vlastné e-shopy znaciek a obchodov, ¢i rézne webstranky, ktoré slizia na komunikaciu

a interakciu medzi zakaznikom a dodavatel’'om.

1.3.1.2 média zdielajuce platformy

Medzi také patri napriklad Youtube, Spotify ¢i Vimeo, kde sa vytvara kontent pre fantiSikov
moddnych znaliek a priemyslu, v rdmci si€asnych tendencii, ¢i edukacnych a zabavnych
zamerov. Cez tieto platformy tvorcovia vedia jednoduchSie a efektivnejSie zdiel'at

audiovizualny obsah vytvoreny pre ich ciel'ovl skupinu.

SWATTS Stephen, 2020, Digital platforms.: A brief introduction, www.bmc.com, (ONLINE).(cit.18-2-
2021), Dostupné z: https://www.bmc.com/blogs/digital-platforms/,


http://www.bmc.com/
https://www.bmc.com/blogs/digital-platforms/
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1.3.1.3 Socidlne siete

Socialne siete ako Facebook, Instagram a Twitter vytvaraju priestor pre obsah a priamu
interakciu so zédkaznikmi. Zaroven s najvacSou a najpouzivanejSou digitalnou platformou
pre marketingové ucely. Kazda z tychto sieti si postupne vytvara vlastny podpriestor pre e-
commerce, kde zoskupuje rozne skupiny l'udi a podl'a preferencii cieli svoj obsah.

Socialne siete v sucasnosti uz zoskupuju moznosti a ulohy inych digitadlnych platforiem, ako
spominan¢ sluzby poskytujuce platformy, média zdielajuce platformy, ¢i vedomosti
zdiel'ajace platformy.

Mpyslienka, ze mate platformu, kde viete ndjst vSetko Co potrebuje, sa stdva Coraz

popularnejSou a tento model uz napriklad vieme vyuzivat’ na Facebooku.

1.3.1.4 Profesiondlne a vedomosti zdiel’ajuce platformy

Medzi vedomosti zdielajuce platformy patri napriklad Quora, Yahoo, ¢i Reddit, ktoré
vytvaraju fora na zdielanie, roznych otdzok a odpovedi aniekedy aj predaj ¢i kupu
produktov. Tieto platformy vSak sluzia pre viac subkultirny a zaujmovo konkrétnejsi ucel.
Napriklad pre stret a vymenu sktisenosti s druhmi e-shopov, kvalitu oblecenia alebo vymenu

produktov urcitej znacky, ¢i priamo konkrétneho produktu.

Profesionalne platformy su média na profesiondlnej Grovni, ktoré sa venuji konkrétnej
problematike, ¢i téme, ako napriklad Bussines of Fashion, ¢i Vogue, ktoré¢ zamestnavaja
profesiondlov vo svojom odbore, ktori zdielaju informacie a znalosti v rdmci svojho

edukacného profilu.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 19

2 DIGITALNA MODA

V predchadzajucich kapitolach sme si zadefinovali, ¢o to ta digitalizacie predstavuje, odkial’
pochddza aako sa siiou nardba. Nasledujuce kapitoly sa priamo venuju digitalizacii
v moédnom priemysle. Je dolezité si vSak uvedomit, Zze moznosti a vyuzitia digitadlnych
prvkov su nekonecné a stale sa vyvijaju a urcit’ hranicu, kde uz digitalizacia nezasahuje je
v sucasnosti takmer nemozné. Preto témy, ktorym sa tato praca venuje presli selekciou, aby
priamo nadvdzovali na jeden urcity smer, ktorym sa priamo modny dizajn venuje, ako sa
vyuziva a kto s nim pracuje. Digitdlna moda totiz nie je len 3D vystup, ale aj proces,
komunikacia a produkcia findlneho vyrobku, softvéru alebo experimentu, ¢i uz v komercéne;j

alebo alternativnej sfére, kde vysledok nedostava uplnt fyzick formu.

2.1 Umela inteligencia

Al skratka pre Artificial Inteligence o v preklade znamena umeld inteligencia je
v sti¢asnosti jednou z ddlezitych sucasti mdédneho priemyslu a to uz v pociatoénom néapade,

cez vyrobu az po samotny predaj v kamennom ¢i online obchode.

V dokumente ,,Minimalizmus“'® hovoria, Ze zna¢ka médze mat az 52 sezén. Vzhladom na
neustale zmeny v mdde a dizajne musia maloobchodnici neustéle drzat’ krok s najnovsimi
trendmi a predpovedat’ spotrebitel'ské preferencie na budicu sezénu. Maloobchodnici
tradi¢ne zakladaju svoj odhad trzieb v beznom roku na tdajoch z predchadzajiuceho roku.
Ale to nie je vzdy presné, pretoze trzby moédzu byt ovplyvnené mnohymi tazko
predvidatelnymi faktormi, ako st napriklad meniace sa trendy. Pristupy zalozené na umele;j
inteligencii pre projekciu dopytu v§ak moéZu znizit' chyby v prognozovani az o 50 percent.
17 Prezentacia 3D technoldgii a softvéru pre vietky strany zapojené do tvorby dizajnérov
novej generacie a do mdédnej tvorby samozrejme prebieha postupnym a neustadlym procesom,
ktory ma dobry dopad na celé odvetvie. Mdze vysvetlit', preco v priemysle pravdepodobne
doslo k zmene, samozrejme nie okamzite, no sibezne. Existuje vSak moZznost, Ze v

budticnosti nebudeme uz tak ,,pomali‘.

16 Minimalism : A documentary about important things, 2016 (dokument).(cit.23-4-2021) , directed by Matt
D’Avella, USA, Netflix,

17 SCHMERZEL Ron, 2019, The fashion indrustry is getting more Intelligent with AI, www.forbes.com,
(ONLINE).(cit.13-2-2021), Dostupné z: https://www.forbes.com/sites/cognitiveworld/2019/07/16/the-
fashion-industry-is-getting-more-intelligent-with-ai/?sh=75d379363c74


https://www.forbes.com/sites/cognitiveworld/2019/07/16/the-fashion-industry-is-getting-more-intelligent-with-ai/?sh=75d379363c74
https://www.forbes.com/sites/cognitiveworld/2019/07/16/the-fashion-industry-is-getting-more-intelligent-with-ai/?sh=75d379363c74
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2.1.1 Umela inteligencia vs. kreativita

Takze ak umeld inteligencia uz nie je vzdialenou buducnostou, ako sa pouziva v tvorivych
disciplinach? Je zaujimavé, Ze Al je uz zaclenena do mnohych ré6znych umeleckych oblasti,

okrem iné¢ho vratane mal’by, dizajnu produktov a médneho navrharstva.

V dizajne produktov mala ista dvojica myslienku spojit’ vstup ¢loveka s umelo vytvorenym
vysledkom. Je nim projekt chAlr, ktory v roku 2018 zah4jili dizajnéri Philipp Schmitt a
Steffen Weiss.!® Projekt bol koncipovany s cielom zistit, ¢i Al moze alebo nemodze byt

skuto¢ne taka kreativna ako l'udsky dizajnér, a vysledky boli fascinujtce.

Polozili si otazku: ,,Moéze robot vyrobit
predmet tak symbolicky bohaty ako stolicka
s estetickou zdatnostou dizajnu Eames
alebo  Breuer?*  Dvojica  vytvorila
generativnu neurénovu siett (GAN) a
vlozila do nej dataset s viac ako 500

navrhmi stoli¢iek z 20. storoc¢ia. Nakoniec

dizajnéri dotiahli vytvory programu az po 4

rozne stolicky, ktoré boli vSetky netradicné.
Obr. ¢. 1 vygenerované dizajny Aj ked” Al nemoéze a nemala by nahradit’
navrharov, moze to byt uzitocny umelecky nastroj na spolupracu, o ¢om sved¢i projekt

CHALIr.

Pokial ide o skepsu voci tvorivosti, Al je v mode asi najddlezitejSia, ¢i uz je to planovanie
kolekcie alebo samotny dizajn. Zaklad sa budoval roky: napriklad na prehliadke Burberry’s
Fall / Winter 2010 v Londyne bola kolekcia vysielana nazivo pomocou technoldgie 3D
hostom na stikromnych miestach v New Yorku, LA, Parizi, Tokiu a Dubaji.'’ V tom ¢ase to

bolo revolu¢né a zda sa, ze Covid-19 priniesol kruh digitdlnej mddnej prehliadky naspat’.

8 The Chair Project (Four Classics) Wood, Steel, Thread, Data, 2009-2021, https://philippschmitt.com/,
(ONLINE).(cit.23-4-2021), Dostupné z: https://philippschmitt.com/about

19 MOLLARD Melanie, 2020, Bridging the gap between artificial intelligence and creativity in fashion,
www.heuritech.com, (ONLINE).(cit.22-3-2021), Dostupné z:
https://www.heuritech.com/blog/articles/artificial-intelligence-fashion-creativity/,


https://philippschmitt.com/
http://www.heuritech.com/
https://www.heuritech.com/blog/articles/artificial-intelligence-fashion-creativity/
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2.1.2 3D a herny priemysel

Herny priemysel rovnako zohral svoju tlohu pri dlazdeni cesty pre mdédu bez toho, aby o
tom vobec tusil. Hry ako World of Warcraft 2° a Fortnite 2! predavaji takzvané ,,skiny**? uz
viac ako dve desatrocia a len malokto mohol predpovedat’, ze tento koncept sa jedného dna
pretavi do Satnika bezného spotrebitela v redlnom zivote. Vdaka technolégii 3D Al
pouzivanej pri videohrach su postavy realistickejSie s detailmi, ako su prirodzené pohyby
tela, mimika a latky vlajice vo vetre alebo na tele. Tato technologia sa Coraz viac pouziva v
mode na analyzu a reprodukciu skutoc¢nej podstaty latok a je vhodna pre spotrebitelov na
vyrobu skuto¢ného alebo digitalneho oblecenia. Digitdlny odevny priemysel je navysSe
zivotaschopnym rieSenim problémov s odpadom a znecistenim a zapada do sucasnych
generacii socidlnych médii: mé potencidl predstavovat’ 1% podielu na trhu mody pri 25

miliardach dolarov.?

CUSTOMIZE
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HEAD (eves) / 7 CLAIMED
g 88
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REQUIRES BATTLE PASS

SKIN {COLOR) 0/7 GLAIMED GET n.

Obr. ¢. 2 Skiny k hre Fortnite

Mnoho odbornikov stavia na to, Ze technologia 3D a Al tu ostane z r6znych dévodov, najmé

kvoli svojmu potencidlu presne urCit zelania zdkaznika a ndasledne znizit nadmerné

20 www.worldofwarcraft.com, 2021, World of Warcraft (ONLINE).( cit.13-3-2021), Dosupné z:
https://worldofwarcraft.com/en-us/,

2l www.epicgames.com, (ONLINE).( cit.12-3-2021), Dostupné z: https://www.epicgames.com/fortnite/en-
US/home,

22 pochadzajuce zo slova skin — pokoZka, koza, dizajn, ktorym si upravite postavu

2 MOLLARD Melanie, 2020, Bridging the gap between artificial intelligence and creativity in fashion,
www.heuritech.com, (ONLINE).(cit.16-3-2021), Dostupné z:
https://www.heuritech.com/blog/articles/artificial-intelligence-fashion-creativity/,


http://www.worldofwarcraft.com/
https://worldofwarcraft.com/en-us/
http://www.epicgames.com/
https://www.epicgames.com/fortnite/en-US/home
https://www.epicgames.com/fortnite/en-US/home
http://www.heuritech.com/
https://www.heuritech.com/blog/articles/artificial-intelligence-fashion-creativity/
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mnozstvo odpadu. Zakladatel’ amsterdamskej znacky The Fabricant, ktora na vyrobu svojho
oblecenia vyuziva technolégiu 3D Al uviedol: ,,Nasa prdca existuje nad ramec sucasnych
konceptov prehliadkovych mol, fotografov, Studii a vzoriek. Pre The Fabricant je
predstavivost nas jediny atelier a nase modne pribehy su oslobodené od obmedzeni

hmotného sveta. “**

Generalny riaditel’ noérskej znacky Carlings podobne uviedol, ze vidi 3D zbierky ako
buducnost’ a tiez udrzatel'né rieSenie pre svet, v sucasnosti zaplavené nadmernym odpadom

z odevov.?

2.1.3 3D personalizacia

Ini dizajnéri dostavaju do popredia umelt inteligenciu: japonsky navrhar Yuima Nakazato,
ktory je priekopnikom v oblasti budiicnosti médy naplnenej umelou inteligenciou. Svoju
kolekciu bio couture predstavil dokonca na Haute Couture Fashion Week v Parizi. Podla
jeho slov: ,,Nakoniec bude kazdy odev jedinecny a odlisny.” Ako presne? Nakazato pri
svojich dielach vyuziva technologiu 3D a personalizované stroje: najskor vykond merania
klienta pomocou 3D skenera a potom prenesie tdaje do stroja, ktory priamo rozrezadva rézne
Casti textilie na zostavenie celého odevu. Tymto spdsobom nedochddza k zbytoénému
plytvaniu a zdkaznik dostane v dokonalej vel'kosti presne to, po ¢om tizi. Tento pristup k
dizajnu mé potencial podnietit’ vyznamné zmeny, najmi pokial’ ide o otazky udrZatel'nosti,

ktoré st tak pritomné v tradi¢nom dizajne odevov a planovani zbierok.?

Softvér na 3D tla¢ a prispdsobenie umozituje online odevnym podnikom expandovat’ za
tradiéné hranice dizajnu, ¢o im umoZiuje previest najnarocnejSie koncepty navrhov do
reality. Vidime vyvoj v konvenénych metddach vyroby textilii, ako je strihanie vzorov a

vykresl'ovanie textilii, ktoré trojrozmerne rastu.

Digitalne vyrobené materialy predstavuji obrovské moznosti z hl'adiska sofistikovanych
fyzikalnych vlastnosti, najmd moZnosti zabudovania do jednej z definovanych oblasti

textilu. Mdzete napriklad vytvorit’ Specidlnu tkaninu, ktora je nepremokava, nepriehl’adna,

24 The Fabricant, 2021, Digital fashion house, www .thefabricant.com/, (ONLINE),(cit.13-3-2021) ,
Dostupné z: https://www.thefabricant.com/who-we-are

25 Carlings created a digital only clothing line that noone can wear , 2019, www.youtube.com, How
(ONLINE).(cit-15-3-2021), Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=r1vtgmadm84&ab_channel=cnbcinternationaltv

26 MOLLARD Melanie, 2020, Bridging the gap between artificial intelligence and creativity in fashion,
www.heuritech.com, (ONLINE).(cit.16-3-2021), Dostupné z:
https://www.heuritech.com/blog/articles/artificial-intelligence-fashion-creativity/,


https://www.thefabricant.com/
https://www.thefabricant.com/who-we-are
http://www.youtube.com/
https://www.youtube.com/watch?v=R1VtGmaDM84&ab_channel=CNBCInternationalTV
http://www.heuritech.com/
https://www.heuritech.com/blog/articles/artificial-intelligence-fashion-creativity/
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pruzna alebo tuhd, a potom tieto prvky kombinovat, ¢o znamena, Ze tieto komponenty mézu

byt v jednom obleceni.

Dal$ou vyhodou je tvorba na mieru, ¢o je d’alia vyznamna vyhoda pre milovnikov médy,
ktort pontika tento priemysel. Aby bolo mozné prispdsobit’ tvar a zakrivenie kazdej Casti
tela, je mozné teraz oblecenie vyrobit tak, aby poskytovalo ti pravi prisposobivost’. Tato
schopnost’ umozni 3D tla¢ v inych oblastiach mody, napriklad vo vol'nom c¢ase a Sporte, a

potencialne v odbore lekarskej starostlivosti.

Tato vyroba na mieru je totiZz moznad aj pomocou skenovania tela a stala sa obrovskou
senzaciou aj vo svete protetik a mediciny, kedy pacientovi pomaha vytvorit’ jeho protetickt
koncatinu alebo cast’ tela do detailu na mieru a ulahcuje tak aj rdzne transplantacie, i

samotny Zivot pacienta. 2’

Ro6zne podniky posobiace v oblasti mody integruju softvér na navrh odevov 3D, aby ponukli
Spickové prisposobenie a dizajn podla predstav zakaznika. Prvou bola tradi¢nd metdda
znama ako haute couture, takze predstava, Ze modne a odevné podniky vyuzivaja tieto

inovativne techniky, je povzbudivym krokom.

2.1.4 Rychlost’ 3D modelovania

LepSia spolupraca znamena rychlejSie rozhodnutia a nakoniec lepSie produkty. 3D
modelovanie moZe urychlit dizajnovanie produktu ato jednoduchou vizualizaciou.
Urychl'uje rozhodovanie pomocou skorSej spitnej vizby ato zapojenim navrharov uz
v §tadiu technického ndvrhu, aby mohli zmeny uskutoc¢iiovat’ priamo v procese navrhu, ¢o

Setri ¢as a ndklady na vyrobu fyzickych vzoriek?s.

Usetri sa tak az 50% ¢asu na vyvoj produktu a odstrani sa tym priestor showroomu zaplneny
fyzickymi vzorkami. Vytvorenim a prezenticiou stoviek digitalnych vzoriek vieme prvé
produkty vidiet’ uz v priebehu niekol’kych tyzdiov. Je mozné tak navrhy vidiet’ vo vSetkych
farebnych prevedeniach, velkostiach a S$tyloch bez akychkol'vek dalich nékladov a

zdrzania, ¢im sa znizi pocet fyzickych prototypov az o polovicu. V cCase, ked’ ziskate prva

28 ALROY Guy, 2020, 5 ways how 3d technology can save you time and money, www.3dinsider.optitex.com,
(ONLINE).(cit.17-3-2021), Dostupné z: https://3dinsider.optitex.com/5-ways-3d-fashion-technology-can-
save-you-time-and-money/,


http://www.3dinsider.optitex.com/
https://3dinsider.optitex.com/5-ways-3d-fashion-technology-can-save-you-time-and-money/
https://3dinsider.optitex.com/5-ways-3d-fashion-technology-can-save-you-time-and-money/
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fyzicka vzorku, je miera schvalenia ovela vys$sia, pretoze vSetky zmeny sa vykonaji

digitalne pred odoslanim do vyroby na prototypovanie.

2.2 Digitalne programy

Softwarove programy su kritickou stcastou vyroby ato nielen v moédnom priemysle.
Pomahaju pri zjednodusovani ako aj urychl'ovani vyroby. Koordinuji procesy a niekedy aj
celu vyrobu bez pomoci l'udskej ruky. V stcasnej automatizovanej vyrobe sa tieto programy
stavaju nastrojom, mozgom celej operacie a fyzicka pritomnost’ cloveka pri vyrobe nie je
potrebna. Clovek sa tak pomocou digitilnych a softvérovych programov stava len

kreativcom stojacim za vyrobou.

2.2.1 2D programy

2D programy sa vyuzivaji najma pri tvorbe navrhov, technickych nékresov ale aj samotnych
strihov, ¢i pri tvorbe grafickych potlaci a vizualizécii. V nasledujucej podkapitole s
spomenuté digitalne programy, ktoré sa vyuzivaju na vizualizaciu projektov, ale aj tvorbe

vektorovych vzorov.

2.2.1.1 Adobe

Adobe Illustrator je Standard pre Studentov mddy. Jedna sa o editor vektorovej grafiky,
ktory dokaze pokryt’ vSetky stranky modneho navrharstva, od skicovania cez tvorbu vzorov
az po navrhy loga. Illustrator a Photoshop st dva z najvyuZivanejSich programov CAD

(computer-aided design) pouzivanych v priemysle.

2.2.1.2 Autodesk design software

Autodesk  ponuka cely rad
navrharskeho softvéru, ktory vie
pomdct’ s médnym dizajnom, podl'a
| vaSich potrieb. Od AutoCADu po
- Sketchbook, tieto programy
umoziiuju dizajnérom realizovat

koncepty digitdlne - v pocitaci,

tablete alebo mobilnom zariadeni.

Obr. ¢. 3 pracovny priestor autodesk
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2.2.1.3 Wild ginger cameo

Cameo v6 je softvér na vyvoj odevnych vzorov pre profesionalnych tvorcov vzorov, ktory
umozni zrealizovat’ navrhy. Ci uz vytvarate vlastné vytvory alebo navrhujete hromadnt
vyrobu Standardnej velkosti, mozete navrhnut’, upravit’ a vytvorit' technické Specifikacie

designov.

2.2.1.4 C-design fashion

Okrem pomoci pri navrhovani a tvorbe, C-Design Fashion optimalizuje vyrobu a distribuciu
tym, Ze vam umoziuje vytvarat’ a organizovat’ technické subory a zdielat’ ich s dodavateI'mi.

Dokaze sa aj zosynchronizovat’ s programom Adobe Illustrator.

2.2.2 3D modelovacie programy a CAD

V nasledujtcich podkapitolach su vybrané najpopularnejSie a najcastejSie pouzivané 3D
programy na modelovanie a rysovanie strihov vyuzivané v médnom priemysle. Niektoré
z nich sa vyuzivaju aj pri modelécii doplnkov a obuvi avSak sustredenie pri vybere bolo

najma na konstrukciu odevov.

2.2.2.1 Tuka 3d

Tuka3D je l'ahko pouZitel'ny softvér pre 3D mddny dizajn vyvinuty spolocnost’ou Tukatech.
Tento softvér umoziuje skenovat’ vas prisposobeny model a upravovat ho pomocou réznych
moznosti. Mdzete vytvorit’ virtudlnu relaciu pomocou animovaného modelu, ktory sa moze
pohybovat, tancovat’, behat’ atd’. Tento 3D softvér je skutoCne vyrobeny na vytvaranie
virtualnych prototypov, ¢o vdm umoznuje vykonat  vela skusok iba pre jeden produkt. Tento
dizajnovy nastroj pomaha navrharom pracovat’ rychlo a I'ahko vd’aka virtudlnym vzorkdm

oblecenia

Obr. ¢. 4 Pracovny priestor Tuka 3D
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2.2.2.2 Romans CAD

T P WO W 4Hd A e L B Ay T . T ROl’nanS CAD Je SOftVCr
CCCSIEE. S Y [T

L] vytvoreny pre obuvnicky

priemysel a pre vyrobu

kozeného tovaru. Tento

fm e o

moddny softvér CAD je
obzvlast efektivny pri
vytvarani prototypov,

program Romans CAD

umoziuje  dizajnérom
Obr. ¢. 5 pracovny priestor Romans CAD vykonavat vietky
potrebné zmeny na vasich vyrobkoch s vysokou presnostou. Jedna sa o efektivny cloudovy
program, ktory slizi na rychlejSiu pracu a na zlepSenie komunikéacie medzi dizajnérmi a
vyrobcami. Romans CAD ponuka lep$iu komunikaciu a spolupracu pre I'udi pracujucich v

obuvnickom priemysle.

2.2.2.3 Rhino

Rhino je skuto¢ne efektivny softvér na 3D modelovanie. Moze byt pouzity v rdéznych
priemyselnych odvetviach a mddny priemysel nie je vynimkou. PretoZe sa jednd o
profesiondlny ndstroj, musite mat’ skusenosti s jeho pouzivanim a vytvaranim presnych
vzorov pre vaSe prototypy alebo findlne vyrobky. Na vytvorenie posobivych navrhov
pomocou pokrocilych grafickych algoritmov mozete pouzit’ program Rhino 3D s doplnkom
Grasshopper. Ak mate zaujem o tvorbu Sperkov pomocou 3D modelovania, mozete pouzit

aj Rhinogold, $pecialne vyvinuty pre navrh Sperkov.

2.2.2.4 Maya

Maya je softvér na 3D modelovanie vyvinuty spolo¢nostou Autodesk. Maya ma pokrocilé
softvérové nastroje a mozu ju pouzivat’ profesionalni navrhari v médnom priemysle. Je
efektivne vytvarat’ postavy, ale aj pohyby oblecenia. Tento modelovaci program moze mat’
rozne pouzitia, dokonca aj vo svete mody, pretoze je to skutone vykonny a viacucelny

nastroj. Pre lepSie pouzitie moZete kombinovat’ softvér Maya a MarvelousDesigner.
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2.2.2.5 Fusion 360

Fusion 360 je dizajnérsky softvér vyvinuty spolo¢nostou Autodesk. Jednd sa o cloudovy
softvér, ktory umoznuje roznym pouZzivatelom komunikovat’ a pracovat’ rychlejsie. Tento
program CAD je skuto¢ne dobry na oZivenie vaSich dizajnérskych napadov, preto ho mozete
pouzit’ na vytvaranie modnych predmetov, ako su odevy, topanky alebo doplnky. Ma
pokrocilé softvérové ndstroje, ktoré umoznuju vytvarat objemové modelovanie,
modelovanie sieti a parametrické modelovanie. Pretoze ma tento softvér na 3D modelovanie
vel'kti komunitu, 'ahko ndjdete sprievodcov a video navody, ktoré vam pomdzu s vasimi

vytvormi.

2.2.2.6 ZBrush

ZBrush je posobivy nastroj na modelovanie, ktory funguje pri malovani a textirovani. Aj
s tymto CAD softvérom sa mozZe pracovat’ pri navrhovani. Tento softvér obsahuje pokrocilé
nastroje a je urceny skusenym pouzivatelom. ZBrush je tiez dobrym rieSenim, ak hl'adate

softvér na ziskanie pdsobivych detailov. Pokial’ ide o0 Mayu, nezabudnite, Ze tento softvér

mozete kombinovat’ s programom CAD MarvelousDesigner.

Obr. ¢. 6 pracovny priestor ZBrush
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2.2.2.7 Browzwear

Browzwear vam pomodze vytvorit’ kreativne vzory pre vaSich zdkaznikov a umozni vam

pracovat’ esSte rychlejSie. Browzwear ponuka r6zne moduly:

VStitcher, rieSenie pre 3D virtualne prototypovanie. Je urena vyvojarom, technickym

dizajnérom a vyrobcom vzorov. Umoznuje prevadzat’ 2D vzory na skvelé 3D modely a
prototypy.

Lotta, rieSenie 3D modneho navrharstva, ktoré pomdéze navrharom pri vytvarani odevov s
uplnou slobodou. Moézete I'ahko pracovat’ s nastrojmi Adobe, ako st Photoshop alebo
[lustrator, a synchronizovat’ svoje 2D kresby a vzory s programom Lotta. Pomo6ze vam

vizualizovat’ vase vyrobky v akejkol'vek farbe alebo vzore.

Tieto rieSenia vdm pomozu efektivnejSie komunikovat’ s dizajnérmi alebo vyrobcami.

2.2.2.8 Marvelous designer

MarvelousDesigner je softvér, ktory umoziuje vytvarat 3D virtualne oblecenie. S touto
platformou mdzete vytvarat' akékol'vek obleCenie, od zékladnych koSiel’ az po skutocne
podrobné a zlozité Saty alebo obleky. Ciel'om aplikacie MarvelousDesigner je urobit’ proces
modneho navrhérstva dostupnej$im, s mnohymi moznost'ami a realistickymi vykresleniami.
Je mozné pracovat’ na texture oblecenia, ale aj na detailoch a doplnkoch. Tento softvér je
navyse kompatibilny s mnohymi d’al§simi 3D softvérmi, takZe je eSte jednoduchsie upravovat
vas 3D model. Mézete importovat’ alebo exportovat’ 3D modely zo softvéru, ako st 3DS

Max, Maya alebo ZBrush, ¢o je skutocne pohodlné a urcite zlepsi vas proces navrhu.
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2.2.2.9 Lectra modaris

S programom  Lectra Modaris

a Specialne verziou Expert mozete

dosiahnut’ vysSiu uroven

efektivnosti a sustredit’ sa na to

najdolezitejSie: vytvaranie lepsich

strihov produktov ato pomocou

Pantoarsoh B

L par klikov

Loadrus

[ ) . . NITEON
Ui, Modaris Expert je najpokrocilejSia
o ! T 1 I N . |
e S —

verzia technolédgie vyroby strihov
Obr. ¢. 7 pracovny priestor Lectra od spoloénosti Lectra. Poméaha
vam urychlit proces vyvoja produktu tym, Ze vyrobcom vzorov umoznuje l'ahko
organizovat, ukladat’, nacitat’ a vyuzivat’ zékladné digitalne aktiva procesu vyvoja odevov.
Automatizacia uloh s nizkou hodnotou vam umozni viac ¢asu na navrhovanie novych a

zaujimavych strihov namiesto toho, aby ste presli zdlhavymi procesmi upravy vzorov a

riadenia kvality.

2.2.2.10 Optitex

Optitex je popredny poskytovatel softvérovych rieseni pre 3D virtualne prototypy a 2D CAD
/ CAM (strihova technologia) pre odevny, automobilovy, letecky, priemyselny priemysel a
textilny priemysel. Od svojho zalozZenia v roku 1988 sa softvérové rieSenia Optitex predavaji
a podporuju po celom svete prostrednictvom certifikovanych distribitorov a vyrobcov
OEM. Sada 3D nastrojov, ktoré zobrazuju virtualne vzorky v inovativnom 3D digitalnom
prostredi, ktoré vam umozni vyrobit’ si odev a vykonat’ rychle upravy jedinym kliknutim,

vd’aka fotorealistickému vykresleniu pre realisticka vizualizaciu.

223 CLO3D

Spolo¢nost’ CLO Virtual Fashion sa zaviazala inovovat spdsob, akym komunikujeme
modu prostrednictvom sucasnej technoldgie simulacie 3D odevov. RieSenia a sluzby
virtudlneho odevu spéjaju rézne druhy timov zapojené do Zivotného cyklu digitalnych
produktov, umoznuji priamejSiu spoluprdcu a znizuji Cas potrebny na realizéciu pri
zachovani komplexnosti dizajnu odevov. Predstavuju tak novu technoldgiu simulécie
odevov, ktora sa stane nielen nastrojom na vytvaranie virtualnych odevov, ale aj platformou

na poskytovanie cennych udajov o odevoch, dizajnoch a trendoch.
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Ich produktami st napriklad CLO (3D Design Software pre navrharov a znacky odevov),
Marvelous Designer (3D Design Software pre umelcov v hernych a animacnych
spolo¢nostiach), Benefit CLO (Virtual Fitting Platform), CLOSET (Komunika¢na a
archivacnd platforma pre virtualne odevy) ¢i Marvelous SDK (Real Time Draping Engine

for games) na vytvorenie nového ekosystému pre virtudlne odevy.

Prostrednictvom tychto sluzieb a ich neustdleho vyskumu a vyvoja v oblasti 3D a
navrhovania odevov transformuji spdsob, akym vyrabaji a spotrebiivaju odevy - ako
hmatatel'né - fyzické, tak nehmotné - virtudlne odevy, a to tie, ¢o nosime a ¢o nosia nase

virtualne postavy.?’

Obrovskou vyhodou softvéru CLO3D je moznost nekone¢ného dizajnu s obrovskym
mnozstvom §tylov, detailov a materialov, kde jednoducha bluzka, ¢i strihovo zlozity odev
modze byt jednoducho a rychlo skonstruovany. Je to najmi pomocou real-time (v redlnom
Case) interakciou, kde viete 2D strih instantne menit’ a modifikovat’ na 3D avatarovi, a to uz
¢i ide o druh materialu, farbu, siluetu ,alebo ako odev sedi a aj priamo jeho fyzikélne
spravanie v prostredi. Clo je velmi rychly a intuitivny uzivatel'sky priatel'sky program,
v ktorom sa urcite nestratite a podstatne rychlo naucite pracovat’. Tento softvér vidite'ne
redukuje ¢as straveny pri dizajnovani produktu a to aj svojou kniznicou strihov, ktoré mdzete
upravovat’, ¢i si ich prekreslovat a to vdaka kompatibilite s inymi programami ako st
napriklad Adobe Illustrator ¢i Photoshop.

Clo ma aj Siroky vyber kniZnice materidlov, ktoré kopiruji redlne materialy a su citlivé na
rozne zmeny. N4jdete tam napriklad 'ahké Sifony ale aj Jersey ¢i vlnu, kozuSinu a kov.
Rovnako pontka aj rozne detailne tpravy ako je podlepenie, Stepovanie €i preparovanie
odevu. Vd'aka tejto kniznici okamzite vidite detaily, zakoncenia a spravanie produktu.
Tento program ponuka nekone¢no moznosti grafickych a technickych uprav, farebnic,
pri¢om eliminuje fyzické prototypovanie a postovné, ked’ze vSetko mozete hned’ vidiet v 3D
prototypoch. Takto je produkcia niekol'’ko krokov vopred, ¢o Setri nielen Cas ale aj financie

a je udrzatelnejsi sposob vyroby.

2 Why clo, www.clo3d.com, (ONLINE).(cit.7-5-2021). Dostupné z:
https://www.clo3d.com/explore/whyclo/,


http://www.clo3d.com/
https://www.clo3d.com/explore/whyclo/
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Obr. ¢. 8 pracovny priestor CLO3D
CLO ponutka aj svoju vlastnu platformu CLO-SET, kde viete priamo komunikovat
s vyrobcom, ktorému zadate tech-packs priamo v clo programe aten to generuje do
excelovskej tabul’ky, ktort si vyrobca vie stiahnut, ¢i pozriet’ na platforme CLO-set a to
v 3D prevedeni, kde moze pridavat pozndmky a chatovat’ s dizajnérom. Clo totiz mimo
dizajn vie aj stupniovat’ roézne velkosti produktu, dizajny jedného strihu a vypocita aj

vyrobnu cenu produktu.

Mimo zvladania vyroby dizajnu, komunikacie s vyrobcom a zvladania zédkladného CAD
programovania Clo pracuje aj s postprodukciou produktu. V postprodukénej Casti si totiz
viete vyfotit' ¢i rozanimovat produkt tak, Ze je prezentovatelny na e-shope ¢i ako

editoridlova fotografia ale aj ako samostatna prehliadka.

CLO 3D je genidlny program zlucujuci 3 az viac programov dokopy, ktory je interaktivny
aj s inymi, nielen komeréne zndmymi programami a je vynikajicou vol'bou pre firmy a malé

znacky ako udrZatel'na a zaujimava vol'ba pri tvorbe dizajnu.
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2.3 Nositel’'né technologie

Pocas niekol’kych rokov, nova potreba prepojenia cez technologie viedla k premiestneniu
Casti finan¢ného trhu a potreby minania na modu cez smartfony do integracie so softvérmi.
Podla vyskumu od firmy Euromonitor, Vel'ka Britdnia minula na smartfény v prieme 4.5
bilion libier v roku 2014 v porovnani s 4.3 biliénmi minutych na dizajnérske znacky. *° Preto
potreba prepojit’ smartfony s moédnym trhom, ktoré uz v sucasnosti vd’aka zozbieranym
datam, vie cielit’ reklamu na vlastnika telefonu, sa stala nevyhnutnou sucastou investicie
kazdej firmy. Velké znacky uz v sti¢asnosti integruju rozne technologické vymozenosti do

odevov, aby oslovili a zaujali svojho zakaznika.

2.3.1 Nové moznosti

Tym, Ze sa vyrobne prostriedky cenovo znizili, vydrz zvysila a technologické komponenty
sa zmenSili, chytré textilie a nositelné technologie teraz mdzu byt integrované do

jednotlivych modnych kuskov.

S klesajiicimi vyrobnymi a vyvojovymi nakladmi sa zvySuje vydrZ batérie a technologické
komponenty sa zmenSuji, do odevov a doplnkov je teraz mozné integrovat’ inteligentné
tkaniny a nositeI'né technologie. Jednou z novych vyziev pre médny priemysel je poskytovat
nositené technologie. Uvedenie hodiniek Apple Watch bolo délezitym momentom v
prechode na kazdodenné nositel'né technologie, ktoré sa budu povazovat’ za nevyhnutné.
PouZzivanie technologii snimacov v prislusenstve a tkaninach poskytuje nové prileZitosti na
vyrobu Stylovych nositelnych doplnkov, ktoré su pre spotrebitel’a uzitocné a zmysluplné.

"O niekolko rokov pojdete do obchodu a kupite si koselu alebo spodnu bielizen a budete len

cakat, Ze to bude prepojeny predmet." 3!

- Marceau Stéphane, spoluzakladatel’ spolocnosti OMsignal (2015)

30 CAZIN Natasha, 2020, The new look of fashion retail, www.euromonitor.com, (ONLINE).(cit.15-4-2021).
Dostupné z: https://blog.euromonitor.com/the-new-look-of-fashion-retail/,

3 MARCEAU Stéphane, 2015, Interview s Euromonitor, (ONLINE),(cit.15-4-2021). Dostupné z:
https://blog.euromonitor.com/podcast/an-interview-with-stephane-marceau-co-founder-and-ceo-of-
omsignal/,


http://www.euromonitor.com/
https://blog.euromonitor.com/the-new-look-of-fashion-retail/
https://blog.euromonitor.com/podcast/an-interview-with-stephane-marceau-co-founder-and-ceo-of-omsignal/
https://blog.euromonitor.com/podcast/an-interview-with-stephane-marceau-co-founder-and-ceo-of-omsignal/
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2.3.2 Inteligentné textilie

Inteligentné textilie umoziuji zabudovanie elektronickych prvkov a digitdlnych

komponentov do textilie. St tiezZ zname ako e-textilie alebo elektronické textilie.

Inteligentné textilie mozno rozdelit do dvoch roznych kategorii: estetickd a vylepsSujuca
vykon. Medzi estetické priklady patria latky, ktoré sa rozsvietia, a latky, ktoré mézu menit’
farbu. Niektoré z tychto tkanin zhromazd’uji energiu z prostredia vyuzitim vibracii, zvuku
alebo tepla a reaguju na tieto vstupy. Schéma zmeny farby a osvetlenia méze fungovat’ aj
tak, ze sa do latky vlozi elektronika, ktord ju dokaze napajat’. Inteligentné textilie zvySujtce
vykon st uréené na pouzitie v atletickych, extrémnych Sportoch a vo vojenskych aplikaciach.
Patria sem latky ur¢ené na regulaciu telesnej teploty, zniZzenie odporu vetra a kontrolu
vibrécii svalov - to vSetko moze zlepsit’ Sportovy vykon. Pre ochranny odev boli vyvinuté
dal$ie textilie, ktoré chrania pred extrémnymi rizikami pre Zivotné prostredie, ako je Ziarenie
a ucinky vesmirneho cestovania. Zdravotnicky a kozmeticky priemysel taktiez vyuziva
vyhody tychto inovdcii, ktoré siahaju od medicinskych textilii uvoltiujucich lieky az po
textilie so zvlh¢ovacmi, parfumami a prostriedkami proti starnutiu. Mnoho inteligentnych
odevov, nositelnych technolégii a prenosnych vypoctovych projektov zahfiia pouZzitie

elektronickych textilii.

2.3.3 Nostitel’'né technologie

Nositel'né technoldgia umoziuje zaclenenie technoldgii, ako su malé pocitace, do odevov a

prislusenstva. St zndme ako nosite'né doplnky alebo technologické hracky.

,0 pdt az desat’ rokov zmiznu vsetky malé pomocky, ktoré mame pri sebe, ako su mobilné
telefony, fotoaparaty alebo naramky, a vsetko bude integrované do odevu.*?.

-Rosella Francesca, kreativna riaditelka spolocnosti CuteCircuit, 2015

Inteligentné tkaniny a nositel'né technologie maju ¢oraz vacsiu popularitu. Niektoré modne
znacky stavaji na svojej reputdcii priekopnikov v technologidch nositelnej mody a

vyuzivaju ich ako marketingovy nastroj.

Nositel'né technologie v Sporte a beznom obleceni st obzv1ast’ uzitoné pri sledovani zdravia

a pohody. Existuju napriklad odevy, ktoré menia farbu v zavislosti na zvuku, vetre a teple,

322ROSELLA Francesca, 2015, Interview s Webster Emily, (ONLINE).(cit.3-4-2021). Dostupné z:
https://www.define-network.eu/francesca-rosella-interview/,
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UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 34

oblecenie, ktoré dokaze zistit, ¢i mé nositel’ dostatok pohybu, alebo ¢i je jeho krvny tlak

prili§ vysoky, a latky so vzormi a farbami, ktoré sa menia podl’a toho, ako sa ich nositel’ citi.

Ralph Lauren navrhol kosel'u ,,salvo sports®, ktora sleduje tep, dychanie a troven stresu.
Modne znacky vyvijaji tzitkové Sperky, ktoré preklent priepast’ medzi technoldgiou a jedna
sa o dekorativne doplnky s doplnkovymi funkciami, ako st naramky, ktoré si nabijackami
telefonov, brosne, ktoré st urcené pre GPS a kruzky, ktoré sa pripajaja k vaSmu smartphonu.
Taktiez funguji ako technologické filtre, poskytuju digitalny detox skriningom informaécii
prijatych smartfonmi a iba informujui svojich majitelov o textoch, e-mailoch, hovoroch a
oznameniach od konkrétnych I'udi, s konkrétnymi klI'aCovymi slovami alebo o konkrétnych

¢asoch.

Nicole Scherzingerovd mala na sebe $aty Twitter spolognosti CuteCircuit®* Saty boli
schopné prijimat’ tweety a zo Scherzingerovej sa stala ,,vyveska* v skuto¢nom Zzivote. Cela
rada zariadeni, vratane Google Glass, Sony SmartEyeglass a Toshiba Glass, bola navrhnuta
na premietanie digitdlnych informacii do nosite'ného objektivu. DVF bola jednou z prvych
moddnych znaciek, ktoré pouzivali Google Glass na mole aj v zékulisi. Vizudly zachytené
prehliadacom Google Glass z jari 2013 boli uvedené na Google+ spolo¢nosti DVF a
propagované na socialnych siet’ach na #DVFthroughGlass. Diane Von Furstenberg uviedla,
ze bola ,,nadSend, ze mohla predstavit Glass svetu mdédy a pomocou tejto revolucnej
technoldgie poskytnit’ kazdému jedine¢ny pohl'ad na modu®. Spolo¢nost’ Google nasledne
pozastavila predaj spolo¢nosti Google Glass, ale jej technoldgia zohrala délezitu ulohu pri
vyvoji modnych odevov. ,,Usilujeme sa o to, aby boli technologie menej dotieravé a
neviditelnejSie, co vas vyzyva, aby ste obnovili rovnovahu medzi digitalnym a fyzickym a

«

nezabudli, ako Zit' v danom okamihu.

- Kate Unsworth, zakladatelka a generdlna riaditel'ka spolocnosti Kovert Designs (2014)

33 Cutecircuit X Nicole Schenzinger X ee, 2020, www.cutecircuit.com, (ONLINE).(cit.9-3-2021), Dostupné z:
https://cutecircuit.com/news/cutecircuit-lights-up-battersea-power-station/,


http://www.cutecircuit.com/
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2.3.4 3D tla¢

Hoci 3D tla¢ bola vyndjdena v 80-tych rokoch 20-tého storocia, az nedavno sa stali 3D
tlac¢iarne Siroko dostupnymi. 3D tla¢ je jednym z mnozstva aditivnych vyrobnych procesov
pouzivanych na vyrobu trojrozmerného objektu. V méde hra 3D tlac doblezitti tllohu pre

navrharov haute couture, ktorych praca je experimentalna, zlozita, komplexna a detailna.

Iris van Herpen je zndma tym, ze pouziva digitalne technologie, a v spolupraci s aditivnou
vyrobnou spolo¢nostou Materialise vyraba svoje kolekcie, ktoré postivaju hranice a ktoré
uprednostnuju umelci ako Bjork. Jej ¢ierne ¢ipkované Saty, o ktorych sa tvrdilo, ze st prvym
pruznym, nositelnym a umyvatelnym 3D odevom a ktoré sa predviedli pocas parizskeho

tyzdiia mody v roku 2011, casopis Time oznacil za jeden z najlepSich vynalezov roka.

Mobdna navrharka Melinda Looi v roku 2015 tvrdila, ze ,,3D tlac¢ zmeni svet ... MozZno nie
teraz, ale v buducich dobdch zavedie 3D tlac novu éru tym, Ze umozni strojom vyrabat
predmety lubovolného tvaru, na mieste a podla potreby . 3D, ktory je potencidlne lacnejsi
a efektivnejsi ako iné formy vyroby, by mohol sposobit’ revoliciu v sposobe vyroby odevov.
Dosledky pre konfekciu st obzvlast’ zaujimavé, pretoze moznosti, ktoré pontka 3D tlac pre
hromadné prisposobenie. Pouzitie technologie skenovania tela a 3D modelovania by
umoznilo tla¢ odevov, ktoré by perfektne sedeli a ktoré by sa dali prispdsobit’ preferenciam
zakaznika podl’a farieb a latok.

., Ludia nosili zlu velkost prilis dlho. Kazdy by si mal dat svoje telo oskenovat’ a objednat’

veci ktoré sedia presne na mieru. >

-Iris Van Herpen, 2013

34 Van Herpen Iris, 2013, interview s SHOWstudio, www.youtube.com, (ONLINE).(cit.4-5-2021). Dostupné
z: https://www.youtube.com/watch?v=WglekAOBY20&ab_channel=SHOWstudiopristup


http://www.youtube.com/
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3 DIGITALNA POSTPRODUKCIA

K médnemu priemyslu patri aj postprodukcia vyrobku, ktory si zaslizi nejaku formu
prezentacie. Preto sa nasledujuca kapitola venuje digitalnej postprodukeii, ¢i uz fyzického
alebo digitalneho produktu, ktory sa snazi oslovit’ istu skupinu 'udi. Vyselektované st najmé
formy postprodukcie, ktorych tendencia je stale stiipajuca a potencial, ktory pontkaji bude

mat’ v buducnosti eSte vacsi priestor na rozvoj.

3.1 Digitalne priestory na vzostupe

S digitalizaciou prichadzaji aj rozne digitalne platformy na ktorych sa digitalne vytvory
predstavuju divakovi a vytvaraji jedinecny zéazitok, ktory ndm priblizuje budtcnost’ aku
pozname z filmov. Velka zasluha v oblasti digitalnych priestorov patri hracim platformam,
vd’aka ktorym uz dnes vieme vyuzivat’ moznosti, ktoré¢ nam digitalizacia ponuka a vytvorit
vlastnt realitu mimo fyzického sveta. Virtudlna realita a gamification sa stdvaji témou
posledného desatrocia a technologicky posun v hracom priemysle ndm prinasa Uplne novy
druh zézitku a priblizuje novli dimenziu. Tento druh technoldgie v zabavnom priemysle
vyuziva aj ten mddny a snazi sa o uplny novy druh modnej prezentacie aki sme doteraz
poznali a to aj v rdmci situdcie, ktord nastala s prichodom pandémie a ktora znovuotvorila
nezodpovedané témy v radmci udrZatelnosti a zastaralého chodu mddnej produkcie

a postprodukcie.

3.1.1 Oculus rift

Pohlcujtci zazitok, ktory sa odohrava v umelom prostredi, ale ktory simuluje fyzicka
pritomnost’. Zvycajne vytvara mnoZzstvo zmyslovych zazitkov, ako st zrakové, zvukové a
hmatové. Britsky maloobchodny predajca médy Topshop vytvoril tento druh zazitku pri
otvoreni svojej prehliadky na London Fashion Week-u v roku 2014, ktora sa konala v galérii
Tate Modern a spolupracovala s produkénou spolo¢nost'ou Inition. Tento digitdlny zazitok
bol umozneny pouzitim headsetu pre virtualnu realitu Oculus Rift. Sou bola naZivo
prenesena do londynskeho vlajkového obchodu Topshopu, kde si ju prostrednictvom Oculus
Rift pozrelo pat’ vitazov sutaze. Pouzil sa aj 3D zvuk, zatial’ Co zivé tweety sa prezentovali,
akoby boli napisané na listoch a zhadzované lietajucimi vranami. Casozberné zabery
ponukali pohl'ad na budovant kolekciu. Obchod navstivili stovky modnych fanasikov, ktori

si mohli prehliadku vyskusat’ na poZiadanie aj v nasledujtcich ditoch po udalosti.
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Oculus Rift je ndhlavna suprava, ktora umoziuje pouzivatel'ovi zazit' tiplne pohlcujice

pocitatom generované prostredie. Spolo¢nost’ Facebook kupila spolo¢nost’ Oculus za 2

miliardy dolarov v roku 2014, *

Obr. ¢. 9 prehliadka cez oculus rift

Spolo¢nost” Selfridges pouzila inStalaciu integrujicu pracu modneho navrhara Garetha
Pugha s displejom virtualnej reality poskytujucim 360-stupniové stereoskopické prostredie

pre ich ,festival fantdzie* v roku 2014.

Oculus Rift stoji stovky libier , ale ndhlavnu supravu Google Cardboard moézete ziskat’ za
zlomok ceny. VloZite don smartphone, aby ste vytvorili pohlcujuce 3D prostredie, ktoré
dokéze sledovat’ pohyby vasej hlavy. Webové stranky Google Cardboard poskytuji pokyny,
ako objednat’ a vyrobit’ si vlastny hardware. Softvér pre ndhlavnu stpravu Cardboard

prichadza v podobe bezplatnej aplikacie pre telefony s Androidom.

Maloobchodnici s modou Coraz viac experimentuji s moznostami medzi skiisenost’ami
zakaznikov v kamennych obchodch a online nakupovanim. Znacky ako Jimmy Choo a
Karen Millen replikovali svoje kamenné obchody online s vyuzitim virtualnych nakupnych
prehliadok a kompletnych 360° scén. Tieto znacky vyuzivaju online priestor Avenue
Imperial na poskytovanie interaktivneho zazitku z virtudlneho nakupovania, ktory je mozné

pouzit na stolnych a mobilnych zariadeniach. Nakupujuci méZzu v redlnom case

35 STUART Denis, 2014, Facebook kupuje Oculus Rift v hodnote 2 mild.doldrov. www.theguardian.com,
(ONLINE).(cit.6-4-2021). Dostupné z:
https://www.theguardian.com/technology/2014/jul/22/facebook-oculus-rift-acquisition-virtual-reality,
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komunikovat’ s predavac¢mi a mat’ pristup do obchodov. Maju tiez moznost’ pristupu k

d’al§im informéacidm a stanoveniu cien na hotspotoch produktov.*®

LWVirtualny showroom je dokonalym spésobom, ako dat ludom interaktivny ndhlad a
moznost' pred objednat si svoje oblubené polozky, aby nedoslo k sklamaniu. Virtudlny
showroom rozsiri nasu ponuku viacerych kandlov tym, ze umozni zakaznikom na celom svete

ziskat kizlo zazitku Jimmy Choo online. “*’

- Pierre Denis, generalny riaditel’ Jimmy Choo (2014)

3.1.2 Gamification

Gamification vyuziva herny dizajn v nehernych kontextoch, ako je retaill, kde na
najjednoduchsej urovni ma podobu vernostnych schém a aktivit, ktoré ziskavaju ,,odmeny*
ucastnikov. Hunt Jimmy Choo Trainer Hunt, ktory vyzval hracov, aby ,,prihlasili“ svoju
dvojicu tenisiek a nahanali dalSie tenisky po roznych miestach v Londyne na $tyl Pokémon
Go, aby ziskali nové tenisky, vyvolal medialny rozruch a zvysil predaj tenisiek. Haradsova
super addiktivna nova hra pre obuvnicke topanky Stiletto Wars bola navrhnuté tak, aby
predvadzala rozmanitost’ znaciek vo svojom novo otvorenom showroome Shoe Heaven “.
Hraci boli vyzvani k mixovaniu dizajnu najmenej troch rovnakych topanok, aby ziskali body

na daréekové karty, skrasl'ovacie procedury a osobné nakupy.

., Hranie je neoddelitelnou sucastou nasej kultury. Je to aktivita cislo jeden na mobilnych

«

zariadeniach, pokial ide o straveny cas, a to aj na facebooku.

- Deborah Bee, riaditel’ kreatiivneho marketingu v Harrods, 2014

3.1.3 Digitalne fashion weeky

Aj vd’aka pandémii sa digitdlna moda posunula vpred a zacali sa hl'adat’ nové rieSenia pre
tento virtudlny priestor a ako najlepSie priblizit zazitok divékovi. Znovu sa otvorili
nezodpovedané otazky v oblasti udrzatel'nosti a hoci digitdlny fashion week zatial’ nie je

schopny nahradit’ ten fyzicky, stal sa uz jeho neoddelitel'nou stcastou.

Buducnost’ moédneho kalendara poc¢as pandémie bola neista. Kazdy deii ponukala navrhdrom

a ich timom nové vyzvy, ktoré bolo potrebné prekonat’ uprostred pandémie zdravia,

37 MCGREGOR Kristy, 2014, Jimmy Choo launches virtual showroom, www.drapersonline.com,
(ONLINE).(cit21-3-2021). Dostupné z: https://www.drapersonline.com/news/jimmy-choo-launches-virtual-
showroom,
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hospodarskej krizy a globalneho hnutia za socidlnu spravodlivost. Planovanie na budicu
sezonu uz nie je obvyklé, ale robia sa malé kroky. Po mesiacoch karantény sa médne domy
vratili do prace vo Franctiizsku a Taliansku s nutkanim prehodnotit’ vSetko, predovsetkym

modnu prehliadku.

British fashion council ako prvy prijal online format, ked’ oznamil, Zze ich obvykly tyzden
mody pre muzov sa zaciatkom jina posunie vpred ako CO-ed, digitalny tyzden. Trojdiiovy
tyzden spojil rozmanity vyber britskych znaciek, aby zdiel'ali rozmanity kreativny obsah z

podcastov a fotografickych dennikov na novej redakcnej webovej stranke BFC.

»Vytvorenim kulturnej platformy Fashion Week prisposobujeme digitalne inovacie tak, aby
¢o najlepsie vyhovovali nasim dnesnym potrebam a na com budeme stavat’ ako globalna
prehliadkova platforma buducnosti,”“ uviedla v tlacovej sprave Caroline Rush, vykonna
riaditel’ka British Fashion Council. VicSina vyznamnych hraov ako Burberry, Richard

Quinn a Wales Bonner vsak odlozili predstavenie svojich jarnych kolekcii na september.*

V Parizi sa na FHCM sa uskutocnil vébec prvy tyzden mody virtudlnej couture. Pocas
trojdilového digitdlneho podujatia akreditované couturiérske domy predstavili vided a
doplnkovy obsah, ktory bude zverejneny podl'a prednastaveného harmonogramu prehliadky,

napodobiiujuceho format tyzdna fyzickej mody.

AvSak digitalny fashion week niektorym zna¢kam umozZnil tento kalendar ,,rozbit™* a svoje

show si prezentovali mimo stanovené datumy. Takym prikladom je Saint Laurent ¢i Gucci.

,waint Laurent, vedomy si aktualnych okolnosti a ich vin radikalnych zmien, sa rozhodol

¢

prevziat' kontrolu nad svojim tempom a zmenit svoj harmonogram,“ napisal Anthony
Vaccarello, kreativny riaditel’ domu, v prispevku na Instagrame zverejnenom v aprili 2020.

"Znacka si pojde viac ako kedykolvek predtym svojim viastnym rytmom."

V aprili Pitti Immagine Uomo odloZila jarny tyZzden médy na jin aZ september s tym, Ze by
sa mohli konat’ niektoré spoloCensky vzdialené prehliadky. Organizacia sa vSak nedavno
rozhodla odloZit’ vSetky fyzické prezentacie na janudr 2021, ¢o znamena, Ze tento tyzdei sa
vo Florencii kvoli pandémii tento tyzden mody muzov, ktory sa pravidelne kona dvakrat

ro¢ne, zhromazdi iba raz. Namiesto programu v juni a septembri uvedie spolo¢nost’ Pitti

3% BROWCHUK Eliseé, 2020, Digital fashion weeks 2020, www.vogue.com, (ONLINE).(cit-3-3-2021),
Dostupné z: https://www.vogue.com/article/digital-fashion-weeks-2020,


https://www.vogue.com/article/digital-fashion-weeks-2020

UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 40

Immagine na trh v jali digitalnu platformu s ndzvom Pitti Connect zameranu na zlepSenie

konektivity vystavovatel'ov.

Do pozornosti sa dostdva aj novy pojem ,,Phygital®, kedy sa spaja digitalne s fyzickym pre

vytvorenie prave interaktivneho zazitku.

., Vzdy som chcel pouzit alternativne formaty na komunikaciu svojho tvorivého procesu s
este sirsim publikom. Myslienka, Ze v tejto sezone budem kolekciu prezentovat digitalnym
nastrojom, mi dava velku energiu a slobodu myslenia, pretoze konecne mozZem vstupit
priamo do osobného priestoru ludi, “vysvetlil v tlatovej sprave umelecky riaditel’ skupiny
Ermenegildo Zegna Alessandro Sartori. Inovativne hybridné podujatie oslavi tiez 110.

vyroc€ie znacky.
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4 UDRZATEDLNOST

Dalsi prechod medzi médou a umelou inteligenciou predstavuje Synflux, spolupracu medzi
modnou navrharkou Kazuya Kawasaki, Shimizu, navrharom Kotaro Sano a inzinierkou
strojového ucenia Yusuke Fujihira. Spolo¢ne presadzuju projekt s ndzvom Algorithmic
Couture. Pomocou strojového ucenia generuje Synflux optimalizované moduly moédnych
vzorov, ktoré sa potom modeluji pomocou pocitacového softvéru na navrhovanie. Ciel'om

je vytvorit’ modely, ktoré budu ,,zero-waste* a zaroven pohodIné.

Totiz podl'a prieskumu Rémcového dohovoru Organizacie Spojenych narodov o zmene
podnebia dosahuju celkové emisie sklenikovych plynov z textilnej vyroby kazdy rok 1,2
miliardy ton - viac ako vSetka leteckd doprava a namornd doprava dohromady. A bude sa to
stale zhorSovat’; odbornici z celého sveta predpovedaju, ze ak bude odvetvie pokracovat
v tomto tempe, do roku 2030 sa emisie z textilnej vyroby zvysia o viac ako 60%. A to je len
vyroba. Na druhej strane zivotného cyklu s len v USA skladky naplnené 21 miliardami

libier textilu kazdy rok a vicSina sa nikdy nerozlozi, pretoze vicsina vlakien obsahuje plast.
39

Okrem toho priemysel uz pocituje u¢inky zmeny podnebia v mnohych rdéznych fazach
pracovného toku. Nedostatok vody, znizovanie biodiverzity a ohrozené ekosystémy uz maju

vplyv na spdsob navrhovania a vyroby odevov a tento vplyv sa bude ¢asom zvicsovat.*

Digitalne technoldgie v modnom dizajne znamenaju ovela menej fyzickych vzoriek a
rychlejSie vyrobné Casy pre rychlejsi uvedenie na trh. Znacky moZu priebezne sledovat
trendy a upravovat’ kolekcie, Co vedie k menej plytvaniu inventarom alebo polozkami, ktoré

vychadzaju z mody skor, ako sa vobec dostanu do regalov.

Realistické 3D digitalne odevy je moZné zobrazit' na webovych strankach a v katalégoch a
spotrebitelia si ani neuvedomia, Ze odevy, ktoré prehliadaji online, eSte neboli vyrobené. Od
sucasné¢ho procesu vyvoja, vyroby a dafania, Ze sa predaju, dojde k posunu k procesu
prispésobenému na poziadanie, ktory zafina objednavkou a pokracuje platbou a potom
vyrobou. Inymi slovami, znacky budi schopné vyplnit’ objednavku az po jej zadani a

mozZnosti inteligentnej vyroby umoZnia men$im miestnym tovarfiam rychlejSie a

39 United Nations Climate Change, Climate Action, 2021, www.unfccc.int, (ONLINE).(cit-5-3-2021).

Dostupné z: https://unfcce.int/gcse?q=fashion,

0 MAGEEAN Lydia, 2019, SUSTAINABLE 3D FASHION: More than a Passing Trend,
www.whichplm.com (ONLINE).(cit-10-3-2021), Dostupné z: https://www.whichplm.com/sustainable-
3d-fashion-more-than-a-passing-trend/
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efektivnejsSie vybavovat’ jednotlivé objednavky, ¢o vyrazne znizi odpad a uhlikovl stopu
vratane odstranenia potreby prepravy hmoty mnozstvo odevov zo vzdialenych tovarni a

zmensujuce sa zasoby, ktoré by sa nemuseli predat’ a skoncit’ na skladkach.

Miera konverzie elektronického obchodu sa v sucasnosti pohybuje okolo 2,5%, zatial’ ¢o
miera navratnosti méze byt az 44%. VSeobecnym cielom je zvysit pocet konverzii pri
sti€asnom znizeni ndvratnosti, o by zmenilo celu paradigmu a povzbudilo hracov v tomto

odbore, aby prehodnotili stratégie udrzatelnosti.*!

Dokonca zac¢iname vidiet' nové procesy na recyklaciu plastovych flia§ na priadzu a iny
materidl na vyrobu odevov, obuvi alebo kabeliek. Pouzivanie novsich 3D a digitadlnych
technolégii umoznuje znackam uréovat' ceny a dodavat latky a doplnky, ktoré su

upcyklované alebo vyrobené z ekologickejSich materidlov.

Sucasné data naznacuji, ze digitdlna moda ma obrovsky potencial byt udrzatelna. Ci uz je
to pri samostatnej velkovyrobe, kde nedochadza k plytvaniu ato najméd pri vyrobe
prototypov, ktoré sa uplne eliminujq, ¢i paliv, ktoré su potrebné na postovu prepravu tychto

prototypov. Komunikécia s vyrobcom je teda zrychlend ale aj udrzatelnejSia.

Jednou z d’alSich trendom v ramci digitdlnej udrzatel'nej mody je kupa digitalneho
dizajnového produktu ato napriklad ako instagramovy influencer. Takito mozZnost
napriklad pontika DRESSX, ktory vyrobi svoje digitalne obleCenie priamo na vasu fotku ¢i
video a tym bojuje proti trendu zbytocného nakupovania a vyhadzovania oble¢enia len kvoli

fotke na socialnu platformu.

V ramci udrZatelnosti je super aj spomenat’ koncepty, ktoré vznikaji v malych znackach,
kde vyuzivaju digitalnu modu ako nastroj slow-fashion. Takym prikladom je aj spominany
ATACAC, ktory pracuje s konceptom, kde najprv vyrobia digitdlny model, ktory si viete
pozriet’ priamo na vaSich mierach, vyskusat’ a az tak nasledne zakupit’. Ten potom putuje do

vyroby. Sice je ¢akacia doba dlhSia, av§ak nevznikéa odpad v podobe nepredaného oblecenia.

*l MAGEEAN Lydia, 2019, SUSTAINABLE 3D FASHION: More than a Passing Trend,
www.whichplm.com (ONLINE).(cit-10-3-2021), Dostupné z: https://www.whichplm.com/sustainable-
3d-fashion-more-than-a-passing-trend/


http://www.whichplm.com/
https://www.whichplm.com/sustainable-3d-fashion-more-than-a-passing-trend/
https://www.whichplm.com/sustainable-3d-fashion-more-than-a-passing-trend/

UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 43

Dalsim z konceptov digitalnych znagiek je aj zakupenie si samostatného strihu na produkt,
ktory si viete sami usit’, popripade Vam ho niekto usije. Je to rovnaky princip, aky pozndme

z Casopisu Burda.

Co sa viak digitalneho fashion weeku tyka, je to ovela zloZitejia cesta k udrzatelnosti.
Zatial’ ¢o kone¢né vysledky budu zverejnené az po uskutocneni tyzdna mody, prvé zistenia
naznacuju, ze digitalny helsinsky tyzden mody bude mat’ celkovo vyssi dopad na zivotné
prostredie - hoci sa ho mdze zucastnit’ viac 'udi. ,, Pripravy maju ovela vicsiu uhlikovu stopu
pocas digitalnej udalosti ako fyzikalne udalosti,” hovori Rosén. "Ak sa pozriete iba na
uhlikovu stopu, potom ma digitalna stopa vdicsiu ako fyzickda.” Ale ak vezmete do ivahy,
kol’ko T'udi sa méze zucastnit’ tyzdna digitalnej mody, potom je uhlikova stopa podstatne
nizsia.

Medzitym je digitdlna technologia - spolu s uhlikovou stopou, ktord prinasa - uz
rozhodujicou sucast'ou vacsiny tyzdnov mody a umoznuje znackam oslovit’ SirSie publikum.
Generalny riaditel’ Balenciaga Cédric Charbit odhalil, Ze napriklad modne prehliadky maja
globalny dosah 10 miliénov divakov v porovnani so 600 host’ami, ktori sa fyzicky zucastnia
PariZskeho tyZdna mody. Ostatné, napriklad Kodansky tyZzden mody, uz planuji hybridné
fyzicko-digitalne (alebo ,,fygitalne®) formaty, ktoré sa budu pravdepodobne emulovat’, ked’

sa postupne dostaneme z uzamknutia.*?

Teraz sme vSak vstipili do novej éry digitalnych prehliadok v désledku pandémie, ktora sa
zacala Londynskym tyZdiiom mody v juni a tyZdilom Couture o nieco neskdr. Virtudlny bol
aj milansky tyzdeti mody v Parizi a tyzdeii mody v Parizi pre muzov, zatial’ ¢o Stokholmsky
tyzdenh mody sa koncom augusta vrati s digitdlnym podujatim. Presun do digitalneho sveta
presadzovali obhajcovia udrzatelnosti v Case, ked klticové priemyselné osobnosti pod
vedenim Driesa van Notena napisali otvorené listy s vyzvou na mensSie cestovanie v mode a

na ,,preskiimanie a prispdsobenie médnych prehliadok*.

Ale to, ze sa prehliadky konaju digitalne, eSte neznamena, Ze pocas tychto tyzdiiov mody

nevznikne uhlikova stopa. ,, Existuje velmi velka mylnd predstava, ze ked’ idete digitalne, je

42 CHAN Emily, 2020, Are digital fashion weeks really more sustainable?, www.vogue.com, (ONLINE).(cit-

11-4-2021). Dostupné z: https://www.vogue.co.uk/fashion/article/digital-fashion-week-sustainablity
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to automaticky udrzatelné, hovori pre Vogue Evelyn Mora, zakladatel’ka Helsinského

tyzdiia mody. "Ale to tak naozaj nie je. Je skutocne daolezité to pochopit. *

Ked’ze ide o novy fenomén, v sucasnosti neexistuju ziadne udaje o vplyve tyzdiov digitalne;j
mody na zivotné prostredie. Preto spolo¢nost Mora poziadala o pomoc technologicki
spolo¢nost’ Normative na vypocet uhlikovej stopy online tohtorocnej edicie helsinského
tyzdna mody v tejto sezone, ktord potrva od 27. jula do 1. augusta. ,,Dat’ zmerat’ nasu
[digitalnu] stopu a porovnat ju s fyzickymi udalostami nam da vela informacii o tom, ako

robit veci inak, ““ vysvetl'uje Mora.

Vzhl'adom na to, Ze odvetvie informa¢nych a komunika¢nych technolégii je zodpovedné za
dve percenta globalnych emisii sklenikovych plynov - ¢o je rovnako skodlivé ako v leteckom
priemysle - je dolezité nezabudnut na neviditel'na infrastruktaru, ktord sa skryva za tyzdiiom
digitdlnej mody. Produkcia videa a rozsiahle datové centra a servery potrebné na ich
hostovanie online prispievaji k emisiam sklenikovych plynov. S pribudajiicimi znackami,
ktoré vyuzivaji technoldgiu 3D a virtudlnu realitu (VR), bude tento digitdlny dopad na

zivotné prostredie pravdepodobne len stupat’.

"To je prvad vec, ktora ma prekvapila: rozsah a operdacie, ktoré stoja za tyzdnom digitdlnej
mody," komentuje Morten Rosén, veduci spoluprace a predaja spolo¢nosti Normative.
., Hovorili sme s asi 45 vyvojarmi pracujucimi na tomto projekte a zhromaZzdili sme udaje od
vSetkych navrharov a digitalnych partnerov. Je v prevadzke vela pocitacov a vela logistiky,
ktora prevadzkuje vsetky tieto pocitace. “ Dolezitym faktorom je tieZ pocet virtudlnych
ucastnikov. "Teraz cakame na vypocet sirky pasma zo samotnej udalosti; " kol'ko megabajtov

sa pouziva, kol'ko pouzivatelov? ““ Vysvetl'uje Rosén.

Digitalna moda ako celok je vSak zatial’ stale vel'mi malé aby sme poznali vSetky dopady na
zivotné prostredie a jej celkové plusy a minusy. Zatial’ sa vSetko pocita v odhadoch, avSak
s prichodom pandémie sa celd situacia okolo digitdlnej mody urychlila a prvé dolezité data
sa uz zacali zbierat’. Celkovy potencial digitalnej mdédy ako jednym z udrzatelnych smerov

v mdédnom priemysle urCite ostdva a zatial’ vykazuje ovela viac plusov ako minusov.

Nasledujtice roky, teda ukdzu akym smerom sa digitdlna moda bude uberat’ a ¢i je tak

udrzatel'nd ako sa zda. Zatial’ to vSetko ostava v jednom velkom otazniku.
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II. PRAKTICKA CAST
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5 KOLEKCIA PHYGITAL

Praktickou castou tejto diplomovej prace je Phygitalna kolekcia IN THE MOOD FOR
LOVE.

Zakladnym konceptom kolekcie je prepojenie digitalnej a fyzickej kolekcie a to za pomoci
vyuzitia 3D programu CLO3D, ktory sa spominal aj v prechadzajtcich kapitolach. Kolekcia
bude najprv vytvorena a nadizajnovand v digitdlnom programe z ktorého si neskor vytlaci
autorka strihy a nasledne sa kolekcia usije. Cely proces tvorby bude nasledne popisany

v samostatnej kapitole, ktora sa bude venovat aj fungovaniu programu.

Diplomova praca vytvorena ku kolekcii IN THE MOOD FOR LOVE sa zaobera médou v
obdobi digitalizacie, preto kolekcia, ktora je vytvorena v tejto praci je vytvorena formou
phygital (physical + digital). Kolekcia je prvotne vytvorena v 3D programe CLO3D, ktory
je skimany aj v diplomovej praci a to aj formou pokus omyl, pricom autorka sa v
programe ucila za pomocou youtube tutorialov a na roznych férach. Program CLO3D je v
ramci sucasnych tendencii jednou z foriem udrzatelnosti ale aj urychlenia ¢asu pri tvorbe
kolekcie, ¢i komunikacii s vyrobcom. Clo3D reflektuje totiz redlny svet a fyzické
vlastnosti textilii a materialov, takze ¢lovek priebehom par sekind vidi ako produkt
funguje.

Strihy, ktoré si autorka v tomto programe vytvorila nasledne vytlacila a usila tak fyzicka
kolekciu podl'a mier, tvarov a moznosti tohto programu.

Poslednym, dodato¢nym krokom, je rozanimovanie digitalnej kolekcie, pre SirSie

obecenstvo

5.1 IN THE MOOD FOR LOVE

In the mood for love, ako uz ndzov napoveda, je kolekcia, ktora hovori o laske. Nie ako si
ju idealizujeme, ale o surovej a ¢asto necakanej laske. O laske k sebe, k miestu, o laske k
pocitu, k idedlom. O laske ktort nachadzame a strdcame na tom istom mieste v dvoch
odliSnych mestéach. In the mood for love je manifestom ro¢ného kolotoca strasti ale aj

slasti, nenaplnej a najdenej laske, a sile okamihu.

A hoci to na prvy pocit to moéZe zniet’ ako kliSe, IN THE MOOD FOR LOVE, nie je
o romantickej laske. Nevypoveda o laske dvoch 'udi, nie je to laska ku konkrétnej osobe,

nie je to Disneyovsky happy end. Je to laska, ktora prichadza v momentoch, ktoré vam
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beru dych, v momentoch o ktorych ste vzdy snivali a zrazu sa plnia, v momentoch, ktoré
prekvapia svojou surealitou, a ktoré ste si mysleli, ze sa deju len vo filmoch. Nie je to
o vznaSani sa v oblakoch ale stani na vrchole sveta s rozkore¢nymi nohami, vlajacimi

vlasmi a nanukom v ustach.

Kolekcia je vel'mi intimnym a citlivym vyvrcholenim autorkinej 5 ro¢nej tvorby, pri ktorej

utvrdzuje svoj rukopis a dbé na detaily a remeslo.

.....

.....

kolekcie. Preco si teda autorka vybrala tento konkrétny film a ako suvisi s jej osobnym
vyznanim lasky? Odpoved’ou je presne uz vysSie spomenuty rocny koloto¢ strasti a slasti,
kedy autorka precestovala niekol'ko krajin a vyskusala zivot v cudzich krajinach, kde ju
istym spdsobom prenasledovalo presne toto heslo ato na roznych na sebe nezavislych

miestach.

A ¢o je to vlastne za film ten In the mood for love?

Pribeh sa odohrava v Sest’desiatych rokoch, kedy sa do hongkongského bytu nezdvisle na
sebe stahuju dva manzelské pary: novinar Chow so svojou zenou a sekretarka Li-zhen s
manzelom. Ich néprotivky travia vel'a Casu na cestach a tak si Chow a Li-zhen spoloc¢ne
skracuju osamelé¢ vecery, kym sa neobjavi podozrenie na mimomanzelské aktivity ich
partnerov. In the mood for love, tak ako kolekcia, nie je o happy-endingovej laske, je skor

o platonickom a vel'mi realisticky vykreslenom vztahu zaloZenom na dialégoch.

Jednou z perli¢iek tohto filmu je ze, Maggie Cheung sa v kazdom zébere objavi v inych
Satach rovnakého strihu. Celkom ich pre film bolo vyrobenych 46, ale nie vSetky sa dostali

do finalneho zostrihu.

Tento film vSak nein$piruje tato kolekciu len svojim ndzvom ale aj rukopisom, ktory tento
hong-kongsky reZisér pouziva aj vo svojich d’alSich filmoch. Tento rukopis je totiz vel'mi
blizky a podobny samotnému autorkinmu rukopisu, ktory v jej kolekciach moéZeme

pozorovat’.
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Kar-wai Wong je celosvetovo znamy ¢insky rezisér a scendrista, odliSujuci sa
predovsetkym vizualnym spracovanim svojich filmov a osobitou Stylizaciou. Wongov
osobity, expresionisticky $tyl mozeme rozpoznat’ uz v jeho rezijnom debute AS TEARS
GO BY. Tento styl sa stal akousi obchodnou znackou a rezisérov rukopis spozndme

prakticky v kazdom jeho filme

InSpiracia heslom In the mood for love, ktoré privadza k filmu wong kar waia a jeho tvorbe
dala za vznik, kolekcii, ktora je inSpirovand tradicnym panskym oblekom ako vrcholom
krajéirstva. Zameriava sa vSak najmé na detaily a proces tvorby, ktory ma dotiahnut’
kolekciu a dat’ jej nddych dospelosti. Tvorba je tizko spétéd s konceptom a priebeh sa

odvoléava na vyvoj pribehu.

Ked’Ze sa kar waiov pribeh odohrava v 60.tich rokoch, kolekcia spaja odev dvoch Stylovo
odlisnych postav a ddva mu sucasny nadych aplikovatelny do bezného dna. Kazdy jeden

outfit odkazuje na skrytd symboliku, ktord mozno n4jst’ pri detailnejSom nahliadnuti.

5.1.2 Moodboardy a Siluety

Obr. ¢. 10 moodboard Obr. ¢. 11 moodboard
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Moodboardy maju vyjadrovat’ emdciu, ktort ma kolekcia vyzarovat’ a ktorou komunikuje
svoj tzv. vibe. Je paradoxom medzi romantikou a surovym flirtom zalozenym na istej
pudovosti avSak vo vel'mi samotarskom zmysle. Délezitym prvkom vzhladu je v tomto

pripade ,,drive®, nabudenie, vykri¢nik.

Obr. ¢. 12 Siluety

Kolekcia obsahuje tri zakladne siluety z ktorych vychadza a ktoré by sa mali objavovat’
niekol'kokrat zakazdym v inej forme, a s inymi druhmi odevov, produktov. V ramci tychto
troch siluet je mozné si v§Simnuat’ kroky obliekania postavy. Od jednoduchého topu az po
zvrchny odev.

Prvé silueta je Uiplne jednoducha strohd, az stylingovo minimalisticka silueta obsahujtica top
— vychadzajuci z tielka a nohavice, doplnend doplnkami s odkazom na hlavnu postavu vo

svojom intimnom priestore - doma.
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Druha4 silueta je obsahuje hlavny prvok kolekcie a to sako. Doplnené o nohavice a pripadny
top, je odkazom na 60.te roky akazdodenny odev muza tej doby. Detail a samotné

vypracovanie je hlavnym prvkom tejto siluety.

Tretia silueta vychadza z prvej a je akymsi vyvrcholnim, rozvinutim celej kolekcie, kde na

»scénu‘ prichadza konecny zvrchny odev vo forme kabata.

5.1.3 Farebnica

Obr. ¢. 13 Farebnica Obr. ¢. 14 Farebnica

Farebnica vytahuje farby zo screenshotov filmu, ktorymi sa nasledne riadi pri pouzivani
a distribucii farieb v kolekcii, ale aj vybere materidlov. Kombinuje tieto dve farebnice, ktoré
vidite pricom pastelové, miksie farby su romantickym voditkom kolekcie a tmavsie sytejSie

farby ich surovejSou Cast'ou.
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5.1.4 Materialy

Obr. ¢. 17-19 Materialy

Aj pri vybere metraze sa detailne hl'adelo na kvalitu, ta sa vyberala aby este viac vyzdvihla
kraj¢irske remeslo a odkaz kolekcie. Jednotlivé materidlové zlozenie kazdého jednotlivého
produktu je zvysoko kvalitnych tkanin. Kazdd zvrchna cast’ odevov anohavice su
z kvalitnej viny Loro piana, podsivky z viskézy, 'ahké topy z bavilny a ruc¢ne $trikovaného
mohéru a doplnky ako napriklad kravaty z hodvabu.

Farebnost’ materidlov sa pridrziavala predom danej farebnice.
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III. PROJEKTOVA CAST
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6 DIGITALNA KOLEKCIA

Projektova Cast’ tejto diplomovej prace sa venuje priamo vyrobe kolekcie. Ked'ze vSetky
parametre, ktoré by mala kolekcia obsahovat’ ako napriklad, siluety farebnica a materialy sa
zadali, nasledovalo navrhovanie a praca s detailom, ktora vyzdvihuje taky tradi¢ny odev ako

je sako, na dizajnérsky produkt, ktory cieli na luxusny komercny trh.

Dizajnovanie prebiehalo ako analégovo — rucne, tak aj digitalne — v 3D programe CLO3D,
spominanom v jednej z kapitol. Na zacCiatku sa vytvorili zakladne outfity, ktoré sa nasledne
rozvijali ato po odeve, ktorému sa dizajnér zvlast’ venoval a zameriaval sa nan ako na

samostatne fungujtci produkt.

Takyto produkt sa nasledne preniesol do 3D, kde sa nan vytvoril strih. Ak si vSak dizajnér
nebol uplne isty produktom, anevedel, ktorym smerom d’alej pokracovat, aj takyto
nedokoncéeny produkt sa preniesol do programu, kde sa s nim d’alej experimentovalo, alebo
sa uplne cely produkt od zaciatku vytvoril priamo v programe a neskor sa rucne na fiom

dotahovali detaily.

Kedze autorka nepresla ziadnym Skolenim pri préaci s programom, vela veci pri uceni,
pomocou tutoridlov ¢i uz priamo z dielne Clo virtual fashion, alebo od l'udi, ¢o sa programu
venuju, vzniklo systémom pokus-omyl, az kym autorka nedosiahla zakladne poznanie
programu potrebné na vytvorenie autentického 3D odevu. AvSak kedze Clo 3D je vel'mi
uzivatel'sky privetivy program, praca v iom bola vel'mi intuitivna a pracovna plocha vel'mi

pripominala systém z programového priestoru Adobe.

6.1 Strihy

Jednym z prvych krokov pri tvorbe 3D kolekcie bolo vytvorenie strihov v 2D okne. Strihy
mohli byt priamo rysované na pracovnej ploche alebo prekreslené z vektorového programu
aimportované do Clo. Dalsim sposobom tvorby strihov bolo upravovanie strihu

z existujucej kniZne strihov Clo.

Upravovanie strihov Clo funguje na principe spoluprace s 3D oknom, ktoré sa da vidiet’
naraz s 2D oknom a upravy, ktoré robite v 2D okne, sa okamZite objavuju v 3D okne na

vaSom avatarovi, takZe vidite, o tato Gprava robi.

Nasledne, ked’ ste so svojim strihom spokojny, viete tento produkt vyexportovat’ do roznych
formatov, ktoré sa daji d’alej upravovat’ v inych programoch, alebo si ho mdzete vytlacit’ na

plotri a nésledne pouzit’ pri Siti.
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Tak sa to stalo aj pri tejto kolekcii, kde sa vytvorené strihy vytlacili a nasledne boli pouzité

pri fyzickej tvorbe odevov.
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Obr. ¢. 20 2D okno CLO3D

Body_Back

Obr. ¢. 21 Strih saka pripraveny k tlaci



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

55

Obr. ¢ 22 Strih koSele pripraveny k tlaci
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Obr. ¢. 23 Strih nohavic pripraveny k tlaci

6.2 3D vizualizacia a proces tvorby

Dalsim krokom po vytvoreni strihu v Clo je jeho vizualizicia. T4 sa vytvori zogitim
vytvorenych dielov v 2D pracovnej ploche, ktoré sa objavia v 3D okne. Po naslednom
,,ZoS1ti“ tychto dielov sa odev ,,oblecie* na zvoleného avatara, ktorého si autor voli sam a vie
mu navolit’ aj miery, kde sa nésledne sleduju pripadne chyby na strihu, ktoré vznikli. Pri
vizualizacii sa vie navolit’ aj material v ktorom sa odev vizualizuje, a to od I'ahkého hodvabu
po tazkl kozuSinu. Typ materidlu vie tieZ ukazat’ ako sa odev bude spravat’ a pre pripadne
potreby je mozné aj menit’ pozu, €1 zapnut’ vietor aby sa poznala jeho funkcionalita vo

fyzickych podmienkach.
V tomto kroku sa dizajnérovi odhal'uje nekonecné mnozstvo kreativnych rieseni, kedy je len

na iom akym smerom sa vyda a aky typ produktu chce vytvorit’, pricom mu ni¢ iné ako jeho

fantazia nestoji v ceste. Ako jednou z ponuk je napriklad nekone¢ne mnozstvo prototypov
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a nekone¢né mnozstvo materialu, ktory méze pouzit’ bez toho aby to malo ekonomické, ¢i

ekologické nasledky.

A ked’ je tvorca spokojny s jeho 3D vysledkom moéze sa presunut’ na rendering, kde si svoj
produkt vie nasvietit’ v Stadiu alebo v prostredi a ,,odfotit** ako produkt napriklad na svoj e-
shop. Druhym typom renderingu je animacia, kde si svojho avatara tvorca rozpohybuje

a natoCi ako animdciu napriklad pre virtudlnu prehliadku.
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Obr. ¢. 24 zosivanie odevu v 3D okne
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Obr. ¢. 25 3D a 2D okno
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Obr. ¢. 26 Render nohavic

6.2.1 3D render

Findlnym vystupom tejto virtudlnej digitalnej kolekcie je render. Fotka, ktora vznikla
v tomto 3D programe a ktord je nastylovana tak, aby kopirovala redlny editoril, alebo
lookbook. Tento render, tito finalna fotka je hlavnym grom celej prace, ktord od zaciatku
smerovala do tohto bodu. Za pomoci sucasnej technologie a dostupnych zdrojov, je dnes uz
kazdy schopny si vytvorit’ taktto kolekciu a venovat’ sa digitalnemu dizajnu.

V predchadzajucej kapitole sme mohli vidiet' ako rendrovacie okno vyzera, a Ze si v lom
vieme nastavit rozne svetelné podmienky. Autorka vSak pouZivala verejnii kniZnicu
svetelnych aktiv z ktorych moze hocikto Cerpat’ prostredie v ktorom si predstavuje svojho
avatara.

Co sa tyka poz anejakych jednoduchych rozanimovani, tak rovnako ako pri svetle sa

dizajnérka hrala s nastavovanim pdzy zo zakladnej kniZznice CLO3D.

Pri vybere findlnych fotiek sa dbalo najmi na celt postavu a detail. Cela kolekcia v sebe
nesie detaily, ktoré sa pri niektorych produktoch opakuju, ako je napriklad rozloZenie
gombikov na rukéve, alebo detail na nohaviciach. Tento detail pokial’ je pravidelny, tak sa

zdoraznil na fotke iba raz a d’alSie fotky st zamerané uz na iné detaily.

Podrobnejsie vysvetlenie k modelom bude nasledovat'v kapitole Fyzicka kolekcia.
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6.2.1.1 Model ¢. 1

Obr. ¢. 26-29 Model ¢. 1
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6.2.1.2 Model ¢. 2

Obr. ¢. 30-34 Model. ¢. 2
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6.2.1.3 Model ¢. 3

Obr. ¢. 34-38 Model. ¢. 3
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6.2.1.4 Model ¢. 4

Obr. ¢. 39-43 Model ¢. 4
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6.2.1.5 Model ¢. 5

Obr. ¢ 44-48 Model ¢. 5
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6.2.1.6 Model ¢. 6

Obr. ¢. 49-53 Model. ¢ 6
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6.2.1.7 Model ¢. 7

Obr. ¢. 54-58 Model ¢. 7
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6.2.1.8 Model ¢. 8

r

Obr. ¢. 59-63 Model ¢. 8§
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7 FYZICKA KOLEKCIA

Jednym z vysledkov virtualnej digitalnej kolekcie moze byt aj ta fyzicka, ktora vznikla aj
v tomto pripade. Vychadzajic z 3D vizualizacii, autorka vytvorila presnu fyzicka kopiu
virtudlnej kolekcie, priCom pouzila nastroje, ktoré pontka tento software. Po vytvoreni
modelov, strihov a rendrov, sa strihy z konkrétneho produktu vytlac¢ili na plotri a nasledne

boli usité, pri¢om sa aj testovala presnost’ strihovych rieSeni a presnost’ jedna k jedne;j.

Pri nastavovani tlaci strihov je mozné si navolit’, ¢o vSetko v tej tlaci chcete mat’ zobrazené.

Od centimetrov po dizajn potlace.

7.1 Proces tvorby

Aj ked’ mnoho prototypovania a skusok bolo vd’aka Clo 3D preskocenych, tvorba fyzickej
kolekcie sa nezaobisla bez nejakych skusok, ktoré mali potvrdit’, ¢i je strih spravny, ale aj ¢i
sa da pracovat’ s materidlom ako sa predpoklada. To sa dialo hlavne pri pletenych vyrobkoch,
kde konzultéacia o vlakne bola vel'mi ddlezitd a skasky nevyhnutné.

Rovnako sa bez prototypu nezaobi§lo ani prvé sako, na ktorom sa skusala presnost
programu. Avsak niektoré produkty sa tplne vyhli prototypovaniu a priamo $li do vyroby.

Medzi také patria napriklad koSele, ale aj nohavice.

Obr. ¢. 64 prvy prototyp saka Obr. ¢. 65 skuska strihu na figurine
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Obr. ¢. 66-67 Chyba pri siti

Obr. ¢. 67-68 skuska a vyber pletenin
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Obr. ¢. 69-70 hladanie sposobu vpletenia kravat

Obr. ¢. 71-72 dodatocné poznamkovanie strihu
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7.2 Finalne produkty

Vznik digitalnej kolekcie by nemalo az taky vyznam pokial’ by sme z neho nemohli vidiet’
fyzicky vystup. Ako uz predtym bolo spominané, Clo 3D pontka moZnost’ tlace strihu cez
ploter, ktord bola vyuzitd v tejto kolekcii anasledne z tychto strihov boli uSité kopie
digitalnych odevov.

Kazdy jeden outfit je jedine¢ny, a ku kazdému produktu sa pristupovalo ako k samostatnému
odevu, ktory funguje v kazdom pripade. Ako kolekcia vSak zdiel'aju isté prvky, ktorych sa
drzia. Tym je napriklad obluk, ktory sa nesie celou kolekciou. Objavuje sa vo forme vreciek,
na ktoré je kladeny doraz, alebo ako detail na konci nohavic, &i pri sakach a topoch. Dal’§im
prvkom je aby vrstvenie odevu, kedy odev funguje na principe falo§ného vrstvenia, kde odev

pdsobi akoby to boli dve vrstvy, avSak je v celku.

Nasledujtce podkapitoly predstavuju jednotlivé outfity a odevy, a ich Specifika.
Pre detailnejSie nahliadnutie k jednotlivym modelom sa nevéhajte vratit' do kapitoly 3D

render.
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7.2.1 Model. ¢1

Model ¢. 1 sa sklad4d zklasickej panskej kosSele, ktora je bez goliera, ¢i limca a tvar
priekrénika ma do V. ManZety u koSele st jemne nadimenzované a su o fiu pripevnené
kravaty, z ktorych boli urobené brosSne, ktoré si viete hocikde prepnut’. KoSela je zo 100%

bavlny a kravaty recyklované. Nohavice st zo 100% viny s detailom na vrecké a SirSieho

strihu priCom padaju jemne nad bedra.

Obr. ¢. 73-74 Model ¢. 1
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7.2.2 Model. ¢2

Model €. 2 vychadza z panskeho saka, ktoré je skratené do pasu. Ma len jednu klopu, ktora
sa da prekldpat’ na druhu stranu a zapnat, a samostatne stojaci golier. Sako ma pétoro
asymetricky rozhodenych gombikov, avSak viac gombikovych dierok pretoZe niektoré casti
saka, a to najmi na klope, sa zapinaju cez dve vrstvy, ¢o vychadza z principu zakladného
panskeho saka tejto kolekcie (model ¢.4). Sako ma vytvarované Svové vrecka, ktoré mozete
detailnejSie vidiet aj na vizualizacii. Celé sako je oStepované a obsahuje asymetrické
rozloZenie gombikov na rukave. K saku je aj jednoducha obdiznikova sukiia, ktora sa v pase
zavéizuje na opasok. Ten ide cez sluckovité putka na opasok, ktoré vychadzaju z vrecak

a pripinaju sa o gombik. Vzadu je jedno oblukové vrecko. K tomuto outfitu je ruéné

Strikované mohérové dekonstruované tielko. Cely model je zo 100% viny.

Obr. ¢. 75-76 Model ¢. 2
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7.2.3 Model ¢. 3

Modelom ¢islom tri st kosel'ové Saty, ktoré maji pdsobit’ akoby to boli dve kosele polozené
na sebe. Preto sa tam nachadza aj dvojity rukav a detail na konci dizky predného aj zadného
dielu, ktory umociiuje dvojitost. Velkl pozornost’ si tu ziskava aj dvojité vrecko, ktoré sa
skladd z obyc€ajn¢ho liStového vrecka a Sirokého klasicky naStepovaného vrecka

s gombickom. V zadnom diely mé ,spodna“ vrstva aj prestrihnuté sedlo na koseli.

Obr. ¢. 77-78 Model ¢. 3
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7.2.4 Model ¢. 4

Model €. 4 je prvym a zakladnym odevom tejto kolekcie. Sklada sa z tradi¢ného panskeho
saka, ktoré ma vSak akoby vsité klopy a golier a netradicné Svové vrecka a znovu sa tam
objavuje vrstvenie odevu, kde spodna cCast’ saka pdsobi akoby bola naloZzena na druhé sako.
Dal§im detailom st asymetrické gombiky na rukavoch.

Nohavice padajiuce na bedrd maju uvolnenejs$i vzhl'ad s detailom na vreckd, ktoré akoby
pokraduju do zadného dielu a detailom na spodnti dizku nohavic, kde sa objavuje obluk
v podobe nadsitych dielov. Namiesto putok na opasok z nohavic pokracuje Cast’ vrecka

a vytvara slucku ktora sa zachytdva o gombik

Obr. ¢. 79-80 Model ¢. 4
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7.2.5 Model ¢. 5

Model &.5 je predstavuje jednoduchu stihlu liniu takze sa skladé len z dvoch produktov a to

mohérového asymetrického ruc¢ne Strikovaného tielka a vinenych nohavic s vy$§im pasom

v jemne pastelovej zelenkavej farbe s kockou a detailom na konci dizky nohavic.

Obr. ¢. 81-82 Model ¢. 5
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7.2.6 Model. ¢ 6

Model ¢. 6 je koncovym odevom siluetnej trildgie, kedy na scénu prichddza kabat ako
zvrchny odev. Kabat vychadza zo saka na modeli €. 4, avSak st na ilom pridané Svové vrecka,
ktoré sii jemne nadimenzované aby odstavali od kabata. Funguje tu vSak rovnaky princip
vrstvenia ako v celej kolekcii, a aj detail na rukave. Kabat je zo 100% vlny, ktora je

podlepena foliou aby nepremokala. Ku kabatu su $irsie nohavice, ktoré rovnako vychadzaju

z nohavic na modeli ¢. 4.

Obr. ¢. 83-84 Model ¢. 6
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7.2.7 Model ¢. 7

Model ¢.7 znovu vychéadza z panského saka, ktor¢ je strihnuté vyssie v pase. Obsahuje detail
v podobe asymetricky rozhodenych gombikov na rukdvoch, avSak kedze je to istym
spdsobom ,,showpiece* kolekcie, je prepleteny panskymi kravatami, ktoré v zadnej Casti od
pasa vol'ne visia a v prednej su popreplietané navzajom, kedy vystupuju do priestoru. Aby
sa vel'mi neodvracala pozornost’ od tohto saka, tak je doplnené o ¢ierne body a ako doplnok

o rukavice.

Obr. ¢ 85-86 Model ¢. 7
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7.2.8 Model ¢. 8

Model ¢. 8 sa znovu vracia k jednoduchej siluete, kde koSela vychddza z panskej
nadimenzovanej koSele doplnené o vrecko a zvidcSené rukavy. Nohavice st nie Uplne
obtiahnuté s vys$§im pasom, ktory sa stahuje opaskom a putok, ktoré vychadzaji z vreciek.
Vrecké st Svové, avsak predné aj zadné su prepojené tak, ze opticky to vyzera akoby tam
bolo len jedno velké vrecko na boku. V dolnom kraji nohavic sa objavuje znovu oblukovy
detail, ktory sa tento krat zapina na gombik, kvoli pretiahnutiu nohy cez nohavicu. Spodny
kraj nohavic trochu prediZeny, aby opticky nohu prediZil a to najm ked’ sa nosia podptky.
Outfit je doplneny o Satku.

Obr. ¢. 87-88 Model ¢. 8
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ZAVER

Digitalna moda je tendencia, ktort v sicasnosti urcite nemozeme ignorovat’. A hoci to znie
ako nieco zo sci-fi filmu, urcite je to realnejsie, blizsie a viac na dosah ako si predstavujeme.
A aj vd’aka volaniu o pomoc v rdmci udrzatel'nosti sa nase zivoty ¢oraz viac presivaju do
virtualneho sveta, kde vieme zazit’ veci, ktoré nie st v realnom Zivote mozné. Je teda dolezité
aby sme sa o digitalizacii ¢oraz viac a viac ucili, sledovali ju a v§imali si rychlost’ akou sa
vyvija, pretoze len jediné Zmurknutie nas deli od vymozenosti o ktorych sa nam vzdy len
snivalo. A ked’Zze uz nastupuje nova generacia zdkaznika, sposob akym retail a moda
fungovala je zastaraly a potrebuje okamzitli zmenu. Digitadlna moda ponuka nové odpovede,
je ovela vzruSujlcejsia a zaujimavejSia, ako nakupovanie, ktoré sme poznali doteraz. Je to
najmé vidiet’ na stipajicich poctoch predajov, ktoré sa spdjaji s roznymi phygital zazitkami
a gamifications do ktorych znacky vel'mi radi investuju. Je to najmé zazitok, ktory dnesného
zakaznika laka a do ktorych radsej investuje peniaze. Pre znacky je teda kritické tieto
nastroje v sucasnosti naplno vyuzivat astdle vymyslat ako si udrzat’ zakaznikovu
pozornost’. Nie je to vSak vZdy len o zaZitku ale aj transparentnosti, ktoru si dnes uz kazdy
vyzaduje a na ktora sa 'ahko pocuje. Digitdlna mdda tiito moznost’ ponuka a vie vel'mi 'ahko
svoju transparentnost’ dokazat’ a to jedinym QR kodom, ¢i prekliknutim na stranke. Zaroven
toto nadvdzuje na udrZzatel'nost” ako takl, spomalenie a Setrenie zdrojov. Samozrejme toto
celé nie je mozné bez uzivatel'sky privetivych nastrojov, ¢i uz v interakcii so zdkaznikom
alebo priamo pri vyrobe. Jednym z takychto programov je aj CLO 3D, ktorému sa venovala
celd kapitola a v ktorom bola vytvorena cela prakticka ¢ast’ tejto diplomovej prace. CLO 3d
je ukazkou toho ¢o vSetko uz dnes dokéze jeden softvér a ako I'ahko sa v nom vie uZivatel’
orientovat’ a primarne fungovat aby vyuZil asponn zdkladné nastroje na tvorbu kolekcie
pricom vie preskoCit’ prototypovanie a skratit’ ¢as vyroby. Tato vymoZenost’ a jednoducha
dostupnost’ programu davaju médnemu priemyslu novia dimenziu a vytvara novy smer,
ktorym sa mdZe moda v budicnosti uberat. S novou generaciou technicky zdatnejSich
uzivatelov a simplizacii softvérov je mozné, Ze sa moddny svet Coraz viac bude
premiestiiovat’ do virtualneho priestoru. UZ je len dolezité sledovat’ naladu v akej sa svet

nachadza a odpovede najdeme Coskoro.
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C. Cislo
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SEZNAM OBRAZKU

Obr. €. 1 vygenerované dizajny

Zdroj: philippschmitt.com, (ONLINE).(cit.23-5-2021)Dostupné z:
https://philippschmitt.com/work/chair

Obr. €. 2 Skiny k hre Fortnite

Zdroj: news.in-24.com, (ONLINE).(cit.23-5-2021)Dostupné z: https://news.in-
24.com/technology/55228.html

Obr. €. 3 pracovny priestor autodesk

Zdroj: autodesk.co.jp, (ONLINE).(cit.23-5-2021)Dostupné z:
https://www.autodesk.co.jp/campaigns/autodesk-for-games

Obr. €. 4 Pracovny priestor Tuka 3D

Zdroj: Tukatech.com (ONLINE).(cit.23-5-2021)Dostupné z: https://tukatech.com/tuka3d/
Obr. ¢. 5 pracovny priestor Romans CAD

Zdroj: www.romans-cad.com, (ONLINE).(cit.23-5-2021)Dostupné z: https://www.romans-
cad.com/?lang=es

Obr. €. 6 pracovny priestor ZBrush

Zdroj: stoneislandlogo.blogspot.com, (ONLINE).(cit.23-5-2021)Dostupné z:
https://stoneislandlogo.blogspot.com/2021/01/substance-painter-2019-ebential-
training.html

Obr. €. 7 pracovny priestor Lectra

Zdroj: agetintopc.com, (ONLINE).(cit.23-5-2021)Dostupné z:
https://agetintopc.com/fr/modaris-6r1-pro-free-download/

Obr. ¢. 8 pracovny priestor CLO3D

Zdroj: Vlastny archiv

Obr. €. 9 prehliadka cez oculus rift

Zdroj:www.simpleusability.com (ONLINE).(cit.22-5-2021, Dostupné z:
https://www.simpleusability.com/inspiration/2015/01/brands-leading-with-oculus-rift/
Obr. ¢ 10 moodboard

Zdroj: Vlastny archiv

Obr. ¢ 11 moodboard

Zdroj: Vlastny archiv

Obr. €. 12 Siluety

Zdroj: Vlastny archiv

Obr. €. 13 Farebnica

Zdroj: Vlastny archiv

Obr. €. 14 Farebnica

Zdroj: Vlastny archiv

Obr. €. 15-17 Materialy

Zdroj: Vlastny archiv

Obr. €. 17-19 Materialy

Zdroj: Vlastny archiv

Obr. €. 20 2D okno CLO3D

Zdroj: Vlastny archiv

Obr. €. 21 Strih saka pripraveny k tlaci

Zdroj: Vlastny archiv

Obr. €. 22 Strih koSele pripraveny k tlaci

Zdroj: Vlastny archiv

Obr. €. 23 Strih nohavic pripraveny k tlaci

Zdroj: Vlastny archiv


https://philippschmitt.com/work/chair
https://www.autodesk.co.jp/campaigns/autodesk-for-games
https://www.romans-cad.com/?lang=es
https://www.romans-cad.com/?lang=es

UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

85

Obr. €. 24 zosivanie odevu v 3D okne
Zdroj: Vlastny archiv

Obr. €. 25 3D a 2D okno

Zdroj: Vlastny archiv

Obr. €. 26 Render nohavic

Zdroj: Vlastny archiv

Obr. €. 26-29 Model ¢. 1

Zdroj: Vlastny archiv

Obr. ¢. 30-34 Model. ¢. 2

Zdroj: Vlastny archiv

Obr. ¢. 34-38 Model. ¢. 3

Zdroj: Vlastny archiv

Obr. ¢. 39-43 Model ¢. 4

Zdroj: Vlastny archiv

Obr. €. 44-48 Model ¢. 5

Zdroj: Vlastny archiv

Obr. ¢. 49-53 Model. ¢ 6

Zdroj: Vlastny archiv

Obr. ¢. 54-58 Model €. 7

Zdroj: Vlastny archiv

Obr. ¢. 59-63 Model €. 8

Zdroj: Vlastny archiv

Obr. €. 64 prvy prototyp saka
Zdroj: Vlastny archiv

Obr. €. 65 skuska strihu na figurine
Zdroj: Vlastny archiv

Obr. €. 66-67 Chyba pri Siti

Zdroj: Vlastny archiv

Obr. €. 67-68 skuska a vyber pletenin
Zdroj: Vlastny archiv

Obr. €. 69-70 hl'adanie spdsobu vpletenia kravat
Zdroj: Vlastny archiv

Obr. €. 71-72 dodato¢né poznamkovanie strihu
Zdroj: Vlastny archiv

Obr. €. 73-74 Model ¢. 1

Zdroj: Vlastny archiv

Obr. €. 75-76 Model ¢. 2

Zdroj: Vlastny archiv

Obr. €. 77-78 Model ¢. 3

Zdroj: Vlastny archiv

Obr. ¢. 79-80 Model ¢. 4

Zdroj: Vlastny archiv

Obr. €. 81-82 Model ¢. 5

Zdroj: Vlastny archiv

Obr. ¢. 83-84 Model €. 6

Zdroj: Vlastny archiv

Obr. ¢. 85-86 Model €. 7

Zdroj: Vlastny archiv

Obr. ¢. 87-88 Model €. 8

Zdroj: Vlastny archiv
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Flash disk






	Úvod 9
	I TEORETICKÁ ČÁST 10
	1 Digitalizácia 11
	1.1 Fenomén digitalizácie 11
	1.2 Začiatky digitalizácie 13
	1.2.1 Technologizácia 13
	1.2.2 Vznik digitalizácie 14

	1.3 Vplyv digitalizácie na módu 15
	1.3.1 Vznik digitálnych platforiem 17

	2 digitálna móda 19
	2.1 Umelá inteligencia 19
	2.1.1 Umelá inteligencia vs. kreativita 20
	2.1.2 3D a herný priemysel 21
	2.1.3 3D personalizácia 22
	2.1.4 Rýchlosť 3D modelovania 23

	2.2 Digitálne programy 24
	2.2.1 2D programy 24
	2.2.2 3D modelovacie programy a CAD 25
	2.2.3 CLO3D 29

	2.3 Nositeľné technológie 32
	2.3.1 Nové možnosti 32
	2.3.2 Inteligentné textílie 33
	2.3.3 Nostiteľné technológie 33
	2.3.4 3D tlač 35

	3 Digitálna postprodukcia 36
	3.1 Digitálne priestory na vzostupe 36
	3.1.1 Oculus rift 36
	3.1.2 Gamification 38
	3.1.3 Digitálne fashion weeky 38

	4 Udržateľnosť 41
	II PRAKTICKÁ ČASť 45
	5 KOLEKCIA PHYGITAL 46
	5.1 IN THE MOOD FOR LOVE 46
	5.1.1 Koncept a inšpirácia 47
	5.1.2 Moodboardy a Siluety 48
	5.1.3 Farebnica 50
	5.1.4 Materiály 51

	III Projektová ČÁST 52
	6 Digitálna kolekcia 53
	6.1 Strihy 53
	6.2 3D vizualizácia a proces tvorby 56
	6.2.1 3D render 58

	7 Fyzická kolekcia 67
	7.1 Proces tvorby 67
	7.2 Finálne produkty 70
	7.2.1 Model. č 1 71
	7.2.2 Model. č 2 72
	7.2.3 Model č. 3 73
	7.2.4 Model č. 4 74
	7.2.5 Model č. 5 75
	7.2.6 Model. č 6 76
	7.2.7 Model č. 7 77
	7.2.8 Model č. 8 78

	závěr 79
	SEZNAM POUŽITÉ LITERATURY a internetových zdrojov 80
	seznam použitých symbolů a zkratek 83
	seznam OBRÁZKŮ 84
	seznam PŘÍLOH 86
	Úvod
	1 Digitalizácia
	1.1 Fenomén digitalizácie
	1.2 Začiatky digitalizácie
	1.2.1 Technologizácia
	1.2.2 Vznik digitalizácie

	1.3 Vplyv digitalizácie na módu
	1.3.1 Vznik digitálnych platforiem
	1.3.1.1 služby ponukajúce platformy
	1.3.1.2 médiá zdieľajúce platformy
	1.3.1.3 Sociálne siete
	1.3.1.4 Profesionálne a vedomosti zdieľajúce platformy



	2 digitálna móda
	2.1 Umelá inteligencia
	2.1.1 Umelá inteligencia vs. kreativita
	2.1.2 3D a herný priemysel
	2.1.3 3D personalizácia
	2.1.4 Rýchlosť 3D modelovania

	2.2 Digitálne programy
	2.2.1 2D programy
	2.2.1.1 Adobe
	2.2.1.2 Autodesk design software
	2.2.1.3 Wild ginger cameo
	2.2.1.4 C-design fashion

	2.2.2 3D modelovacie programy a CAD
	2.2.2.1 Tuka 3d
	2.2.2.2 Romans CAD
	2.2.2.3 Rhino
	2.2.2.4 Maya
	2.2.2.5 Fusion 360
	2.2.2.6 ZBrush
	2.2.2.7 Browzwear
	2.2.2.8 Marvelous designer
	2.2.2.9 Lectra modaris
	2.2.2.10 Optitex

	2.2.3 CLO3D

	2.3 Nositeľné technológie
	2.3.1 Nové možnosti
	2.3.2 Inteligentné textílie
	2.3.3 Nostiteľné technológie
	2.3.4 3D tlač


	3 Digitálna postprodukcia
	3.1 Digitálne priestory na vzostupe
	3.1.1 Oculus rift
	3.1.2 Gamification
	3.1.3 Digitálne fashion weeky


	4 Udržateľnosť
	5 KOLEKCIA PHYGITAL
	5.1 IN THE MOOD FOR LOVE
	5.1.1 Koncept a inšpirácia
	5.1.2 Moodboardy a Siluety
	5.1.3 Farebnica
	5.1.4 Materiály


	6 Digitálna kolekcia
	6.1 Strihy
	6.2 3D vizualizácia a proces tvorby
	6.2.1 3D render
	6.2.1.1 Model č. 1
	6.2.1.2 Model č. 2
	6.2.1.3 Model č. 3
	6.2.1.4 Model č. 4
	6.2.1.5 Model č. 5
	6.2.1.6 Model č. 6
	6.2.1.7 Model č. 7
	6.2.1.8 Model č. 8



	7 Fyzická kolekcia
	7.1 Proces tvorby
	7.2 Finálne produkty
	7.2.1 Model. č 1
	7.2.2 Model. č 2
	7.2.3 Model č. 3
	7.2.4 Model č. 4
	7.2.5 Model č. 5
	7.2.6 Model. č 6
	7.2.7 Model č. 7
	7.2.8 Model č. 8


	závěr
	SEZNAM POUŽITÉ LITERATURY a internetových zdrojov
	seznam použitých symbolů a zkratek
	seznam OBRÁZKŮ
	seznam PŘÍLOH

