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ABSTRAKT

Diplomova prace se zabyva fuzi fyzického a digitalniho svéta v kontextu soucasné mody,
kdy technologie zasadn¢ méni jeji zplsob tvorby, prezentace a vnimani. Teoreticka st
se vénuje fenoménu phygital, v jehoz ramci se rozviji digitalni odév, ktery vzesel z prostiedi
herniho designu a stal se nedilnou soucasti vizudlni identity hrace a interaktivniho zazitku.
Tato oblast je demonstrovana na ptikladu herni série Grand Theft Auto. Zaverecna ¢ast prace
se vénuje rostoucim spolupracim mezi modnimi znaCkami a hernimi vyvojafi, které
reflektuji presah moédy do virtualnich svétli a vnimani herniho prostiedi jako relevantni
maddni platformu. V praktické ¢asti jsou ziskané poznatky aplikované do damské a panské
odévni kolekce, ktera interpretuje herni estetiku do fyzické podoby odévu, a to véetné¢ 3D

ptikladu.

Klicova slova: phygital, digitdlni odév, game design, sebevyjadieni, Grand Theft Auto

ABSTRACT

This Master ‘s thesis explores the fusion of the digital and physical worlds within the context
of contemporary fashion, where technology fundamentally transforms the way it is created,
presented and perceived. The theoretical part focuses on the phygital phenomenon, within
which digital clothing has emerged—originating from game design and becoming an integral
part of the player's visual identity and interactive experience. This area is demonstrated
through the example of the Grand Theft Auto game series. The final part of the thesis
examines the growing collaborations between fashion brands and game developers, which
reflect fashion’s expansion into virtual worlds and the recognition of gaming environments
as relevant fashion platforms. In the practical part, the gained knowledge is applied
to a womenswear and menswear collection that interprets gaming aesthetics into physical

clothing.

Keywords: phygital, digital clothing, game design, self-expression, Grand Theft Auto
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UVOD

Hranice mezi realitou a digitalnim svétem se stiraji. To, co dfive existovalo oddélen¢, se dnes
propojuje do novych forem kazdodenni zkusenosti — od zptsobu, jakym komunikujeme,
tvofime, az po to, jak pracujeme nebo tradvime volny c¢as. S timto vyvojem vSak pfisla
izadsadni zména v naSem vnimani reality. Zazitek zprostfedkovany obrazovkami
a virtudlnimi rozhranimi se stdva béZznou soucasti naSich zivotld a ovliviiyje ito, jak
formujeme svou identitu, hodnoty i zplsob, jakym se prezentujeme okoli. Skute¢né
a virtualni se pfiblizuji, prolinaji a vytvaii novy komplexni celek, ve kterém je tézké stanovit
jasné hranice. Neni prekvapivé, ze pravé moda na tyto promény reaguje — rozsifuje se do

digitalniho prostoru a ziskédva nové formy pojeti.

Tento posun reprezentuje fenomén phygital — novy stupenn propojeni fyzického a
digitalniho prostoru, ktery neslouzi pouze k efektivnéjSim formam komunikace a prezentace,
ale zasadn€ méni samotné pojeti prozitku. V médnim priimyslu otevird nové zpiisoby tvorby,
prezentace, distribuce i spotieby odévil, které umoziuji zadkaznikiim zazivat médu novymi,
interaktivnimi formami. Digitalni moda, jakoZto jedna z forem tohoto nového prostiedi,
pfedstavuje pro ndvrhate novy prostor pro tvorbu, kde mohou na digitdlnich avatarech
experimentovat se stithy a materidly. Tento tvlir¢i potencidl se rozviji za pomoci
specializovanych 3D programu. Zaroven piedstavuje jeden z udrzitelnych pfistupti k mode.

Pravé herni design, ktery dnes ptedstavuje jedno z nejvyznamnéjSich, nejrychleji
pro rozvoj digitdlni mody. Odivani avatart zde piestalo byt pouze estetickym prvkem a
zacalo plnit funkci podobnou té, kterou ma moda ve fyzickém svété — vyjadiovat identitu,
pfislusnost nebo status postavy. Digitalni odév se v hernim svété€ stal nastrojem vizudlniho
vypraveéni, ktery prekracuje hranice klasického modniho névrharstvi a vstupuje do dialogu s
hernim prostfedim i jeho narativem. Pfesto byva kulturni a esteticky piesah herniho prostredi
ve spole¢nosti stale casto prehlizeny nebo podcenovany. Hry vSak jiz davno piekrocily
ramec pouhé zabavy — staly se novou formou uméleckého vyjadieni, vzdélavani i mezilidské
interakce, kterd propojuje miliony lidi po celém svété a redefinuje zptisob, jakym vnimame

identitu, estetiku a pfitomnost v digitdlnim prostoru.

Na tuto rostouci provazanost mezi moédou a hernim designem reaguji i samotné znacky
a modni domy, které stale Castéji vstupuji do digitalnich svéti formou kolaboraci s hernimi

vyvojafi a oslovuji tak mladsi generaci.
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Vybér tématu reflektuje osobni vztah autorky k hernimu prostfedi a snahu pienést jeho
estetiku do mddni tvorby. Cilem prace bylo vytvofit kolekci inspirovanou sérii Grand Theft
Auto, kterd ukazuje, jak moda ve videohrach ovliviiuje nejen herni zazitky, ale i realné modni
trendy, a kterd prostiednictvim odévu vtahuje nositele — hrace — do virtualniho svéta
a propojuje ho s jeho digitalni identitou. Vybrané modely jsou proto zaroven prezentované
ive formé 3D vizualizaci zasazenych do herniho prostfedi, kde ukazuji podobu odévu
v kontextu virtudlniho prostoru. Cilem je také zménit ¢asto podceniované vnimani herniho
designu a ptedstavit ho jako plnohodnotnou platformu pro médni vyjadieni s vyraznym

kulturnim, estetickym i spole¢enskym presahem.
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TEORETICKA CAST
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1 PHYGITAL

Termin phygital pfedstavuje inovativni koncept vzniknuty splynutim anglickych slov
physical a digital, ktery oznacuje integraci fyzického a digitdlniho svéta. Tato strategie
se snazi vyuzit digitdlnich funkci a jejich proniknuti do fyzického prostiedi s cilem Cerpat
z toho nejlep§iho z obou svétll a nabidnout uzivatelim jedineéné a interaktivni zazitky.
Zatimco digitalni prostedi zajiStuje komfort a rychlost, fyzickd zkuSenost nabizi lidsky
rozmér a piimy kontakt, jenz zlstavd pro mnoho zédkazniki zasadni. V praxi se phygital
opira o rtizné digitalni nastroje a technologie, jako je rozsifena a virtudlni realita (AR/VR),
RFID ¢ipy, interaktivni displeje, senzory nebo uméla inteligence. Jednim z hlavnich cilt
phygitalu je poskytnout plynuly zéazitek znakupovani a umoznit spotiebitelim
bezproblémovy piechod mezi online a offline prostfedim. Tento pfistup nejen zvysuje
zakaznickou spokojenost, ale také otevira firmam nové prilezitosti ke shromazd’ovani dat
o preferencich a chovani zdkaznikt, coz vede k efektivnéj§im marketingovym a prodejnim

strategiim.!

Prvni definici ziskal termin ,,Phygital v roce 2007, kdy ho Chris Weil, pfedseda
a generalni feditel reklamni agentury Momentum Worldwide, ptedstavil svétu jako popis
pro spojeni mezi fyzickymi a digitdlnimi ekosystémy, ve kterych se odehrava veSkera
interakce se znackami.? Nasledné v roce 2013 si tato australska agentura oficialné vznesla
narok na autorskd prava k tomuto konceptu a strategicky ho zaclenila do svého motta:

3

,,An agency for the Phygital World.*” Phygital se tak od svého vzniku prosadil jako klicovy
nastroj v marketingu, zejména v rdmci omnichannel strategii. Tento pfistup harmonicky
propojuje vSechny marketingové kanaly od fyzickych obchodl az po digitalni platformy

a vytvari pro zdkaznika plynuly a konzistentni zazitek.*

Phygital tak neni pouze kratkodobym trendem, ale ptedstavuje i psychologické aspekty
spojené¢ s interakci, marketingovou komunikaci, vnimdnim znacky a individudlnim
pfistupem k produktu a sluzbam. Diky integraci digitalnich technologii do fyzického svéta
umoziuje vytvaret komplexni a na miru Sité zazitky, které odpovidaji proméiujicim

se ofekavanim dnesnich spotiebitelii. V dob¢, kdy se hranice mezi online a offline realitou

' DE PAULA, Phygital: elevating consumer experience in the Digital Era, 2024.

2 WHITE-GOMEZ, Phygital: blending the physical and digital, 2022.

* THE BUSINESS PARADOX, Getting to Know 'Phygital' — And How It All Began, 2023.
4 Tamtéz
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stale vice stiraji, nabizi phygital nové moZznosti personalizace, angazovanosti i udrzitelnosti

— a to nejen v oblasti obchodu, ale napfi¢ celym spolecenskym a kulturnim spektrem. 3

1.1 Priklady vyhod a nevyhod phygitalni strategie

Prvni zminénou a jednou z nejvyznamnéjsSich vyhod phygitalnich feSeni je hluboké zapojeni
zakaznikl, vychazejici zjejich aktivni G€asti na zazitku. Propojenim digitdlniho pohodli
s osobnim a hmatatelnym rozmérem fyzickych interakci vznikaji zazitky, které u zakaznikt
siln¢ rezonuji, podporuji jejich loajalitu ke znacce nebo pfitahuje nové zakazniky. Dalsi
vyhodou je moznost efektivné sbirat a analyzovat data napfi¢ riznymi kontaktnimi body.
Znacky ziskéavaji cenné informace o chovani a preferencich zakaznikd, které mohou vyuzit
k personalizaci nabidky, optimalizaci marketingovych strategii a zlepSeni celkové
zakaznické zkuSenosti. Propojeni online prostfedi s fyzickou navstévou obchodu umoziuje
oslovit zdkazniky v jejich preferovaném kandlu a zvysit tak prodeje i primérnou hodnotu
nakupi.®

Phygital koncept vSak neni bez vyzev. Vyzaduje uritou miru technické zdatnosti
a divéru v digitalni technologie, coz miiZe byt prekazkou zejména pro ty, ktefi nemaji zajem
tyto technologie pouzivat. Jedna z dalSich nevyhod muze ptredstavovat nedostatek lidského
kontaktu. Ptestoze technologie dokaze vyrazné zlepsit zékaznickou zkuSenost, v nékterych
ptipadech miize vést k pocitu odcizeni. Tento aspekt je vSak vysoce individualni — zatimco
nektefi spotiebitelé preferuji samostatnost a efektivitu digitdlnich feSeni, jini naopak
upfednostituji pifimy kontakt s persondlem. Klicem k uspéchu phygitalnich zazitkt
je tak flexibilita, kterd umoziuje spotiebitellim zvolit si preferovany zptsob ndkupu podle
jejich vlastnich potieb a komfortu. Vysoce aktualni vyzvou v kontextu phygitalnich feSeni
jsou obavy o ochranu soukromi a bezpecnost osobnich udajii. S rostoucim mnozstvim
zafizeni pfipojenych k internetu roste i riziko kybernetickych Gtoki a zneuziti osobnich dat,
coz muze vést k neduvéte spotiebiteli a k jejich zdrzenlivosti pfi vyuZzivani téchto

technologii.7

1.2 Pandemie covidu — 19

Ackoliv byl koncept phygital vytvoreny v roce 2007 k propojeni fyzického a digitalniho

svéta a naSel uplatnéni v riznych oblastech, svého plného potencidlu dosdhl az béhem

> DUHAN, M-Commerce: Experiencing the Phygital Retail, 2019.
® WAVETEC, What is Phygital and Why Is It Changing the Customer Experience?, 2024.
T WHITE-GOMEZ, Phygital: blending the physical and digital, 2022.
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pandemie COVID-19. Pravé tato globalni krize, kterd nejen pfesunula Zivot do online
prostiedi, ale pfinesla i omezeni pohybu, zdkazy vychazeni a nutnost pfizplsobit se novym
podminkam, vyrazné urychlila adopci tohoto pfistupu. Spolecnosti musely rychle hledat
zpiisoby, jak nahradit osobni interakce digitalnimi feSenimi, pfi¢emz praveé phygital poskytl
idedlni propojeni fyzickych a digitalnich prvka. Timto zplisobem se stal nejen odpovéedi
na pandemické vyzvy, ale také zdkladem pro moderni obchodni strategie

v postpandemickém svétg.®

Online Zivot donutil spole¢nosti rychle pfeorientovat své strategie na digitalni kanaly,
a tak digitalni adopce zaznamenala masivni riist. Vice lidi, nez kdy diive vyuzivalo aplikace,
roboty a webové stranky, coz piineslo zdsadni zménu v nakupovéni. Toto zrychleni
digitalnich kanali se vSak postupné stabilizovalo a s postupnym ustupem pandemie
se spotiebitelé zacinaji vracet k béznému zivotu a osobnim nakupim. Pfestoze navstévnost
obchodli nedosahovala predpandemické urovné, poptdvka po osobnich zdzitcich zistava
zna¢na. Zakaznici vSak zaroven nechtéli ztratit pohodli digitdlniho nakupovani, které
si béhem pandemie oblibili. A pravé phygital nabidl postupny navrat k fyzickym ndkupiim,
aniz by Slo o ndhlou a rapidni zménu. Umoznil plynule pfechizet mezi fyzickymi
a digitalnimi kanaly, ¢imz poskytl zdkaznikiim moznost nakupovat podle svych preferenci
a zaroven se prirozen¢ vracet k osobnim zazitkim, a ziskat tak jedine¢nou phygitalni

zkusenost.’

1.3 Cilova skupina phygitalni strategie

Idealni cilovou skupinou pro phygitalni strategii je generace Z, narozena mezi polovinou 90.
let a pocatkem roku 2010, ktera vyrista v digitadlnim prostiedi a povazuje plynulé propojeni
fyzického a online svéta za samoziejmost. Tato generace dnes tvoii pfiblizné 15 % svétové
populace a jeji kupni sila neustdle roste. OdliSuje se specifickymi charakteristikami
a preferencemi, které z ni délaji vyjimecnou cilovou skupinu pro znacky a podniky. Mezi
klicové rysy této generace patii zejména krat§i schopnost udrzet pozornost, ktera
je disledkem kazdodenniho pfivalu informaci, a proto upfednostiiuje jednoduchou
a pfehlednou komunikaci. Zaroven maji mladi spotfebitelé vyrazny vliv na nakupni
rozhodovéni starSich ¢lenti rodiny, pfedevSim v oblasti digitalnich technologii a trendd.

Pokud jde o komunikaci, davaji pfednost struénému a vizualnimu obsahu, jako jsou obrazky,

8 WHITE-GOMEZ, Phygital: blending the physical and digital, 2022.
® MORGAN, The Rise Of The Phygital Experience, 2022.
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videa. Typicka je pro n¢ také vysokd mira spole¢enské uvédomélosti a podpora znacek, které
sdileji jejich hodnoty v otazkach, jako je ochrana klimatu, lidska prava nebo socidlni

spravedlnost.!”

Ackoliv tato generace vyrusta v prostiedi, kde je online svét pro ni pfirozeny, neodmita
ani fyzickou rovinu zkuSenosti. Jak ukazuje prizkum agentury Pull, i navzdory svému
digitdlnimu zalozeni Gen Z jsou nejpravdépodobnéjsi skupinou, kterd si produkty nejprve
vyhleda online, ale nakup uskuteéni osobné v kamenné prodejné!!, kde si napiiklad v ramci
AR technologie muze produkt virtudlné vyzkouset v né¢kolika riznych provedeni. Stejné tak
téméf polovina spotiebiteli béhem ndkupu vyuzivd mobilni aplikace pifimo v obchodg,
coz podtrhuje vysokou digitdlni gramotnost téchto zdkaznikii. Tento trend jesté vice
zdiraziiuje skuteCnost, ze mladsi generace spotifebiteld, vcetné¢ mileniald, dnes casto
ani nevnima rozdil mezi fyzickymi a digitadlnimi prostfedimi. Prav€é proto phygitalni

strategie prekracuji hranice omnichannel pfistupti a sméfuji k plné integraci téchto svéti.!?

1.4 Phygital v praxi

V praxi je phygitalni strategie nej€astéji vyuzivana v kamennych obchodech, které diky
digitalnim technologiim obohacuji zaZitek z nakupovani, nebo na online platforméch,
jez simuluji fyzické prostiedi. Digitalni interakce tak poskytuji pohodli a efektivitu, zatimco
fyzické zazitky dodéavaji hmatatelny a osobni prvek, ktery mnoho spotiebitell stale povazuje
za nenahraditelny. Umozni zdkaznikiim prohliZzet a dotykat se produktl ptimo v obchodg,
pfi¢emz mohou i ziskavat dopliujici informace nebo provadét objednavky prosttednictvim

svych nebo prodejnich digitalnich zafizeni.!

Phygital se uplatituje napfic celou fadou odvétvi, od maloobchodu a bankovnictvi, pres
zdravotnictvi az po primyslovou vyrobu.!'* Piikladem pro interiérovy design je aplikace
IKEA‘s Place, kterd umozniuje uzivatelim navrhnout si vlastni domov z pohodli domova
pomoci naskenovani mistnosti, pficemz aplikace automaticky pfizpisobi produkt rozmérim
dané mistnosti.!> V roce 2021 pfisla ¢eska znacka Notino s inovacemi ve svych kamennych

prodejnéch, kdyz otevielo novou pobocku v centru Brna. V této nejvétsi Ceské parfumerii

10 PRABHAKAR, Phygital Trends for Gen Z: Connecting with the Next Generation of Consumer, 2023.

' PERRY, The Future of Retail is Phygital, 2022.

12 SORENSEN, Phygital Marketing — The New Frontier, 2023.ne tuén

13 DE PAULA, Phygital: elevating consumer experience in the Digital Era, 2024.

1 CELLA, What are Phygital Experiences and Why They 're Transforming Customer Engagement in 2025,
2024.

BSHOUSKA, S novou aplikaci IKEA Place si miizete diky rozsifené realité zkusit umisténi nabytku v
domdacnosti, 2022.
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zacalo zdkaznikiim pomahat chytré zrcadlo s technologii ModiFace, které jim umoznilo
zjistit, jak na nich vypadaji rizné odstiny rtének nebo barev na vlasy, aniz by si je museli
fyzicky vyzkouSet.!® Dal§im prikopnickym piikladem je znatka Nike, ktera Gsp&sné
propojuje fyzické a digitalni prostfedi prostiednictvim sluzeb jako NikelD, umoznujici
online personalizaci obuvi'’, nebo Nike Fit, kterd pomoci rozsifené reality pomaha

zékazniklim vybrat spravnou velikost.!8

/

Obrazek 1 — Znacka Nike — NikeID!?

1.5 Phygital jako kli¢ova inovace pro médni primysl

Moda je ze své podstaty neustdle se vyvijejici odvétvi, do néhoz phygital pronikl velmi
rychle a intenzivné a zacal tak vyznamné ovliviiovat jeho budouci vyvoj. V mdédnim
pramyslu tento koncept predstavuje propojeni fyzickych odévi s digitalnimi technologiemi,
vyuzivajici nastroje jako je rozsifena realita, nebo s digitdlnimi aktivy, jako jsou NFT (Non-

Fungible Tokens).?’ Jednodussi dopliiujici technologii pro spojeni digitalni a fyzické sféry

16 VITOVA, Budoucnost neni jen v online nékupech. Co ukryva koncept zvany phygital?, 2021.

7 FORBES, How NIKEiD Is Helping Nike's Push For Greater Profits, 2015,

"8 KELLY, What is Nike Fit?, 2019.

Y DIKE, vytv Introduces Augmented Video Mapping, 2017.

20 MACHADO SILVA, [OP-ED] Phygital Fashion: The New Frontier in the Textile Industry, 2024.
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mohou byt i QR kddy, kterymi Ize nahradit napfiklad odévni Stitek a poslouZit jako brana

k digitalnimu obsahu informaci.?!

Tato integrace obou svétl podporuje udrzitelnost, zvySuje pohodli a nabizi nové
moznosti personalizace 1 spoluprace. Koncept pfinasi fadu vyhod jako je vyrazné sniZeni
plytvani materidlu, coz znamena, Ze znacky nemusi nutné¢ vyrabét nadbytecné fyzické
produkty a uchovavat je na skladech. Podporuje udrzitelnost prostfednictvim vyroby
na vyzadani, kdy se odévy vytvareji az po zadani objednavky. Zaroven digitalni technologie

ve vyrobé pomahaji znaGkam uvést kolekce rychleji na trh, aniz by utrpéla kvalita designu.??

Digitalni transformace mody piinaSi zasadni zmény do tohoto odvétvi, ovliviiujici
nejen design a vyrobu, ale i cely dodavatelsky fetézec, pro ktery phygital predstavuje novou
realitu, kde znacky navrhuji, vyrabé&ji, propaguji a prodavaji médu inovativnimi zpisoby.
Z pohledu cirkuldrni ekonomiky je phygitalni méda vnimana jako odévy navrzené, vyrobené
a propagované s diirazem na trvanlivost a moZnost op&tovného vyuziti.?* Nejen Ze digitalni
moda zvysuje efektivitu v ramci celého vyrobniho procesu, ale zdroveil nabizi novy zptlsob,
jak oslovit zakazniky — zejména zminovanou generaci Z i milenidly, ktefi se poptavaji
po personalizovanych a originalnich produktech vice nez kdy dfiv.?* Diky digitilnim
nastrojiim s nimi mohou znacky navézat blizsi vztah a zapojit je do spoluvytvaieni obsahu
a produktii nebo kampani. Technologie jako AR nebo virtudlni poradci umoziluji
zakaznikim si obleCeni vyzkouSet ve virtudlnim prostiedi, coz zvySuje jejich jistotu
pii ndkupu a minimalizuje tak navratnost produktd.?® Phygitalni zbozi bude i nadéle
prochazet vyvojem. Technologie jako NFT umozni, aby kazdy produkt existoval zarovei ve
fyzické 1 digitalni podobé. Zatimco fyzicky objekt bude plnit svou obvyklou funkei, jeho
digitalni podoba bude nastrojem pro ovétovani vlastnictvi a zptistupnéni vyhod spojenych
s drzenim produktu.®

Phygital se mize projevit i v oblasti nositelnych technologii, kterd spojuje tradi¢ni
modu a textil s moderni elektronikou, softwarem a dal§imi technologiemi.?’” V tomto

kontextu se nositelné technologie, véetné chytrych textilii, stavaji kliCovym prvkem phygital

2l DECZYNSKI, Why Some Brands Say QR Codes Are Clothing Labels of Future—And a Massive
Opportunity, 2023.

22 MACHADO SILVA, [OP-ED] Phygital Fashion: The New Frontier in the Textile Industry, 2024.

BTHE INTERLINE, On-Demanding A Phygital Reality, 2023.

24 MACHADO SILVA, [OP-ED] Phygital Fashion: The New Frontier in the Textile Industry, 2024.

25 AUDACES, What is phygital fashion and how to integrate the physical and digital in apparel, 2023.

26 WHITE-GOMEZ, Phygital: blending the physical and digital, 2022.

27 HORVATH, HOGE a CAMERON, Practical Fashion Tech: Wearable Technologies for Costuming,
Cosplay, and Everyday, 2016.
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piistupu, kde se fyzicky odé&v propojuje s digitalnimi funkcemi.?® Inteligentni materialy dnes
dokazou reagovat na pohyb, teplotu nebo dotek a zaroven komunikovat s online prostedimi,
¢imz rozsifuji své vyuziti. Odév se tak stava aktivnim médiem mezi télem a digitdlnim

svétem, nikoliv jen pasivnim objektem.?’

1.5.1 Interaktivni displeje

Stejné€ jako online nakupovani se posunulo vpied diky 3D vizualizacim, videim a virtudlnim
modeliim, které nabizeji komplexni 360° pohled na produkty, tak i kamenné obchody prosly
v poslednich letech pozoruhodnou transformaci a nov€ zahrnuji interaktivni obrazovky

s AR, aby vytvorily pro své zakazniky atraktivni prostiedi a poutavy nakupni zazitek.>°

Jednim z ptikladii takového ptistupu je znacka COS, spadajici pod H&M Group, ktera
vroce 2022 ve svych prodejnach v USA, pocinaje pobockou v Beverly Hills,
implementovala interaktivni AR displeje, které pomoci technologie RFID poskytnou
informace o produktu, jako je cena, dostupné velikosti nebo i1 navrhy kombinaci. Zaroveinl

mohou piivolat obsluhu, pokud zakaznik potfebuje s n&¢im pomoct.3!

Obrazek 2 — Interaktivni displej v prodejné Cos v Beverly Hills3?

28 ANOTHERI, Phygital Revolution: Odhaleni médnich trendii a inovact Phygital pro rok 2023, 2024.

2 HORVATH, HOGE a CAMERON, Practical Fashion Tech: Wearable Technologies for Costuming,
Cosplay, and Everyday, 2016.

30 AUDACES, What is phygital fashion and how to integrate the physical and digital in apparel, 2023.

3 WALK-MORRIS, H&M tests smart mirrors at COS stores in a bid for a more personalized experience,
2022.

32 WRIGHT, H&M Group pilots smart mirrors in Cos US stores, 2022.
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1.5.2 PlatformE

Technologicka spolec¢nost PlatformE, zalozena v roce 2015 Gongalem Cruzem, je piikladem
moderniho fyzického obchodniho modelu, ktery kombinuje digitalni cirkularni koncept,
jako je blockchain, pfistup orientovany na sluzby a vyrobu na vyzadani. Spolecnost si klade
za cil zasadné omezit nadprodukci a plytvani v médnim primyslu a poskytovat luxusnim
médnim znackdm technologické nastroje umoziujici prechod od modelu masové vyroby
k vyrob¢ na zakazku. Soucasti této spolecnosti je i znacka s ndzvem VALACLAVA, ktera
predstavuje kombinaci fyzickych a digitalnich prvka. Neni to jen znacka, ale také projekt,
ktery ukazuje, jak mohou primarné fyzické znacky vstoupit do Metaverse a soucasné
podpofit kruhovou ekonomiku. VALACLAVA je strukturovand na principu kompletniho
feSeni, které zahrnuje vytvareni produktii ve 3D podob¢ a jejich vyrobu az na zakladé
objednavky. Cely proces je podporovan propojenou siti technologickych poskytovateld,
kteti zajist'uji hladky prabeh od ndvrhu az po finalni produkt. Soucasné ukazuje, jak 1ze NFT
vyuzit k lepsim uzivatelskym zkuSenostem. Kromé toho zde slouzi i jako most mezi
virtualnimi a fyzickymi produkty, coZ umoznuje zdkaznikim ziskat nejen digitalni zazitek,

ale také skute¢ny fyzicky vyrobek.*

Podle Cruze digitalni tvorba produkt (DPC) a jejich prodej umoziuje zah4jit vyrobu
az po uskutecnéni objednavky. Tento pfistup transformuje tradi¢ni masovou produkci,
zalozenou na skladovych zasobach, na ,,pull system®, ktery vyuziva vyrobu na vyzadani
a na zakazku. Tento princip podporuje udrzitelngjs$i vyrobu a zaroven zlepSuje efektivitu

fizeni provozniho kapitalu.>*

Roku 2022 uvedla znacka VALACLAVA na trh limitovanou edici obleceni
ve spolupraci s vyvojari herni série Call of Duty, zaméfenou na fanousky hry. Kolekce
zahrnovala tri¢ka, bundy, mikiny s kapuci, nebo kalhoty, a to v§e s motivem videohry.
Kazdy kus obleceni obsahoval skenovatelny stitek, ktery slouzi jako diikaz vlastnictvi NFT,
slouzici k poskytovani informaci o produktu, jeho materidlu, nebo piistup k exkluzivni
online komunit¢ VLCVL CLVN na platformé Discord, kterou zalozila sama znacka.
Obleceni je vyrobeno z organické baviny portugalského ptivodu a je limitovano pouze

na 300 kust na design.’?

33 THE INTERLINE, On-Demanding A Phygital Reality, 2023.
3 Tamtéz
35 WILLCOX, Valaclava teams up with Call of Duty, 2022.
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Obrazek 4 — VALACLAVA x Call of Duty?’

36 THE INTERLINE, On-Demanding A Phygital Reality, 2023.
37 Tamtéz
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2 DIGITALNI MODA

Digitalni méda oznacuje odévy nebo modni prvky, které existuji castecné nebo zcela
v digitdlnim prostiedi, nejCastéji ve formé trojrozmérnych objektl uréené pro virtudlni
a digitalni svét. Muze jit naptiklad o nositelnou technologii, tzv. ,,phygitals®, fotografie ¢i
videa. Objevuje se na Siroké Skale platforem, véetné videoher, socidlnich siti, virtudlnich
zkuSebnich kabinek, ndvrhového softwaru CAD/CAM a technologii rozsitené (AR),
virtudlni (VR) a smiSené reality (MR). Tyto technologie se ¢asto souhrnn¢ oznacuji zkratkou
XR — extended reality. Definice a chapani digitalni mody se mezi jednotlivymi autory lisi
a v nékterych ptipadech mohou byt jejich ptistupy dokonce vzajemné protichtidné. Daniella
Loftus ji popisuje jako jakykoli odév vytvoreny v digitalni sféfe. Naproti tomu Julie Zerbo
poznamendva, Ze pravni ramec zatim nenabizi jednotnou definici digitdlni mody,
a na zéklad¢ nedavnych ptipadl uvadi, ze digitdlni moéda byva vnimana jako ,,virtudlni nebo

3D odévy a dopliiky uréené pro prostiedi, které se 1isi od ,redlného’, fyzického svéta.’

Myslenka digitdlni mody miize pro mnohé piisobit velmi divné, protoze tyto odévy
nelze fyzicky nosit. Ale stejné jako nase t€lo v redlném svété digitalni obleCeni nepotiebuje,
tak nas digitalni avatar jej potiebuje. Podobné jako fyzickd moda, i ta digitalni zahrnuje nejen
samotné odevy, ale také proces tvorby a zpisob prezentace. Digitdlni moda tak infiltruje
vSechny slozky modniho systému — od navrhu a vyroby pftes distribuci az po zplisob, jakym
ji uzivatelé vnimaji a pouzivaji. Prestoze lze vystihnout hlavni rysy digitdlni médy v jeji
soucasné podobé¢, je tfeba mit na paméti, ze budoucnost tohoto odvétvi zlstava oteviena
a dynamicka. To, co dnes oznacujeme jako digitdlni modu, se mize béhem nasledujicich

deseti let zasadné& proménit.>

2.1.1 Virtualni piehlidky a digitalni prezentace odévu

Trojrozmérné navrhovani poskytuje moznost zobrazit odévy na digitalnich modelkéch,
coz bylo mimofadné uZzitecné v obdobi, kdy pandemie omezila konani mddnich akci
v tradi¢ni podobé. A tak phygitalni méda umoziuje online pfenosy modnich piehlidek, diky
¢emuz mohou divéci z celého svéta sledovat aktudlni trendy v redlném case. Kvili pandemii
byly ptehlidky tydne mddy odlozeny nebo zruSeny, a tak médni domy musely vymyslet

zpiisob, jak se prizplsobit a ukazat své kolekce svétu.*?

38 SPICHER, BERNAT a LANTNER, Digital Fashion Theory, Practice, Implications, 2024..
3 Tamtéz
40 MERTOVA, Mddni revoluce. Ve virtudlnim svété navrhuji obleceni i poiddaji pirehlidky, 2020.
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Prada ptedstavila kolekci SS21 digitalni ptehlidkou s ndzvem ,,Multiple Views: The Show
That Never Happened, streamovanou v zafi 2020 na vSech platforméach znacky. Byla
rozdélena do péti kapitol, z nichz kazdou vytvofil jiny umélec. Vznikla tak série kratkych
film1, které kombinovaly modu s uméleckym vyjadienim. Tato inovativni forma prezentace
umoznila divakiim z celého svéta zazit prehlidku z pohodli domova a zdlraznila schopnost

znaCky adaptovat se na nové digitalni prostiedi.*!

Obrazek 5 — Prada — kolekce Multiple Views: The Show That Never Happened*?

Virtudlnim ptikladem je napfiklad Balenciaga, ktera pfedstavila svou kolekci
podzim/zima 2021 prostfednictvim interaktivni videohry s nazvem Afterworld: The Age
of Tomorrow. Hraci se v ni vydali na cestu futuristickym svétem roku 2031, kde prochazeli
péti riznymi zénami — od méstskych ulic pres lesy az po tajnou rave party — a setkavali se
s avatary obleCenymi do digitdlnich verzi kolekce. Tento inovativni format spojil modu

s hernim prostfedim a oteviel nové moznosti prezentace v digitalnim prostoru.*

41 RECOMMEND, Prada’s First Ever Digital Fashion Week Show, 2020.
42 STEPANOVA, Prada Spring/Summer 2021: One Collection, Multiple Views, 2020.
4 HITTI, Balenciaga's Afterworld video game takes players to a secret rave in the forest, 2020.
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Obrazek 6 — Balenciaga — kolekce Afterworld: The Age of Tomorrow**

2.1.2 Avatar jako nastroj sebevyjadieni

Stejné jako v redlném svéte, i ve virtudlnim prostoru méme tendenci utvaret svou vizualni
prezentaci — odrazi to nasi pottebu sebevyjadieni, reprezentace a zaclenéni. Navic digitalni
odévy nemaji zadné hranice ve fyzické podobé, coz umoziuje rozsitit Skalu symbolického
vyjadfovani do zcela novych dimenzi. ** Nemusi pfitom jit o extravagantni nebo futuristické
modely, mohou jen vizualné odpovidat béznému obleceni z kazdodenniho zivota. Digitalni
odév nosi avatar, ktery*® ,, v digitalnim svété je projevem nasi digitalni identity, nasi virtudlni
inkarnaci. Miize mit podobu statického obrazku, fotografie, ale také komplexni 3D modelu.
V kontextu pocitacovych her a virtualni reality (VR) je avatar obvykle nasi postavou, nasim
alter egem v daném digitalnim sveéte. Jako avatari miizeme vystupovat v ruznych rolich
a v riiznych svétech — od fantasy her pres socialni sité az po profesionalni prostredi. Avatar
ndm umozinuje ucastnit se digitalniho svéta a interagovat s nim. “’ Avatafi zahrnuji zasadni
pojeti personalizace a umoziuji uzivatelim ptizpisobit si je podle individualnich preferenci.
To zahrnuje upravu vzhledu, obleceni, vybaveni, schopnosti.*® Jednou z hlavnich vyhod
digitalniho avatara je jeho schopnost poskytnout uzivateli zajimavéjsi 1 zaroven piijemnéjsi

zazitek. Ve videohrach a dalSich elektronickych platformach, kterd zahrnuji interakci,

vvvvvvvvvv

4 HITTI, Balenciaga's Afterworld video game takes players to a secret rave in the forest, 2020.
45 SPICHER, BERNAT a LANTNER, Digital Fashion Theory, Practice, Implications, 2024..
46 Tamtéz

47 ERI INTERNET, Avatar — kli¢ k pochopent digitdlniho svéta, [2020].

48 Tamtéz
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To mulze zéaroven zvysit pocit jeho pfitomnosti a pohlceni, coz nasledné vede
k pfijemnéj$imu a angazovanéjSimu zazitku a taktéz k prohloubeni osobniho a divérnéjsiho
spojeni mezi uzivatelem, avatarem a digitalnim svétem. A vzhledem k tomu,
ze se technologie avatarti neustale zlepsuje, je pravdépodobné, ze budou postupné piebirat

klicovou roli pfi utvaieni toho, jak 1idé interaguji s digitalnim svétem.*

Podle zpravy spolecnosti Roblox vnima generace Z piizplisobeni avatarii jako
vic nez jen zadbavu. Pro 47 % respondenti jde o formu sebevyjadieni a 43 % uvedlo, ze jim
uprava digitalniho vzhledu poméha zvysit sebevédomi. Zejména starsi uzivatelé Gen Z,
a pfedevsim zeny, kladou diiraz na to, aby jejich avatary vynikaly. Radi oblékaji své postavy
do stylového streetwearu, luxusnich znacek i sportovniho obleceni, které casto kopiruji
aktudlni moddni trendy zredlného svéta. Tento posun zdlraziuje, jak moc modda

ve virtualnich prostiedich ovliviiuje vnimani identity a osobniho stylu nové generace.>

2.2 Priklady 3D softwari

., Historie pocitacové grafiky saha do padesatych let minulého stoleti. Stejné jako jiné obory
lidske cinnosti, i pocitacova grafika prodeélala bourlivy vyvoj, ktery byl ovlivnen zejména
moznostmi jejiho uplatnéni. V dnesni dobé se s ni mizeme setkat v mnoha oblastech - napr.
v reklamni a umélecké tvorbe, priprave publikaci (DTP), u konstrukcnich navrhii (CAD),
grafické komunikaci (ikony aj. S narustem vykonu pocitacii se v dnesni dobé stale vice
vyuziva a uplatiuje 3D pocitacova grafika. A to nejen v oblasti jiz zminénych konstrukcnich

navrhii, ale i v oblastech pocitacovych her nebo filmové tvorby. !

Modni technologie predstavuje propojeni designu odévu a textilni tvorbu s modernimi
technologiemi, jako jsou elektronika, software a digitdlni vyroba. Jde o dynamicky
se rozvijejici oblast, kterd rozSifuje moznosti odévniho designu smérem k interaktivité
a technologickym experimentiim. Novy zptsob v podob¢ softwaru dal ndvrhaifim moznost
vytvaret a sdilet své napady digitaln¢. Transformace do 3D poskytuje lepsi, a predevSim
realistickou pfedstavu o tom, jak by mél findlni model vypadat. Odeév je mozny vidéet

ze vSech uhll a zaroven poskytnout diilezité informace, jako je pohyb odévu, znazornéni

4 DE SILVA, The Rise of the Digital Avatar, 2022.
0 KARAGOZ, Fashion in the Gaming Industry, 2024.
SL POKORNY, Blender: naucte se 3D grafiku, 2006.
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materidlu nebo také predstavu o tom, jak bude model vypadat na dané postavé a jeji

velikosti.>?

,, Velkeé odevni spolecnosti vstupuji do digitdalniho prostiedi zejména kvuli benefitiim,
které s sebou toto odvétvi prindsi. Setii tim nejen cas, ale i kapital, ktery je vynaloZen
na klasicky zpiisob prototypovani odévu.“? Vytvareni virtualnich iteraci odévu mize
vyrazné zkratit ¢as potfebny k uvedeni produktu na trh. Navrhafi mohou tvofit a virtuélné
testovat varianty a okamzit€¢ reagovat na zpétnou vazbu v digitadlnim prostredi,

coz potencialné zkrati tydny nebo dokonce mésice ¢asu vyvoje.>*

2.2.1 CLO3D

CLO3D je softwarovym globalnim lidrem spole¢nosti CLO Virtual Fashion Inc., ktery
se vénuje tvorb¢ stfihl a jejich pfevodu do 3D modeli. Je to komplexni ekosystém, ktery
zahrnuje nejen software pro 3D ndvrhy odévi, ale také digitalni CMS (z anglického content
management system), nastroje pro spolupraci a otevieny trh s realistickymi digitalnimi
modely. Spole¢nost usiluje o zpfistupnéni integrovanych pracovnich postupti mdédnim
navrhaftim, tviircim 3D postav a animatorim. Vysledkem jsou herni a metaverse platformy,
které umoznuji vyuziti realistického digitdlniho obleceni a podporuji rozvoj digitalnich aktiv
v modnim pramyslu.>®> Software nabizi intuitivni a uzivatelsky pfivétivé rozhrani, kde
je k dispozici Siroka Skala materidlti, barev, textur a struktur, které umoznuji volné

experimentovat a vytvaiet vizualné vérné navrhy.>

Na potencial softwaru CLO 3D zacali reagovat i vyvojafi mimo médni pramysl.
Spole¢nosti Clo Virtual Fashion Inc. a Epic Games, vyvojat Unreal Engine, v roce 2023
oznamily vzajemné investice a strategické partnerstvi. Cilem bylo zpfistupnit tvorbu
realistického obleceni ve virtudlnich svétech v redlném case. Podle technologického feditele
Epic Games Kima Libreriho pfedstavuje integrace nastroji CLO s Unreal Engine dulezity
krok k tomu, aby navrhaii napfi¢ odvétvimi mohli vytvéfet digitdlni odévy s vysokou
vizudlni vérnosti. Generalni feditel CLO Simon Kim zaroven vyjadiil ptesvédcent,

Ze digitalni méda bude klicovym prvkem budoucnosti metaverse a digitalni zabavy.>’

52 HORVATH, HOGE a CAMERON, Practical Fashion Tech: Wearable Technologies for Costuming,
Cosplay, and Everyday, 2016.

33 STUDIO PUREE, Courses, [20247].

¥ MACHADO SILVA, Phygital Fashion: The New Frontier in the Textile Industry, 2024.

55 CLO, CLO Virtual Fashion and Epic Games Together Invest in the Future of Digital Fashion, 2023.

56 SHARMA, Why Fashion Designers Need to Learn CLO 3D?, 2023.

57 CLO, CLO Virtual Fashion and Epic Games Together Invest in the Future of Digital Fashion, 2023.
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Obrazek 7 — CLO3D>®

2.2.2 Browzwear

Browzwear je dal$im prikopnickym programem, ktery se zamétuje pfedevSim na tvorbu
digitalniho obleceni mddnich névrhatt. Vice nez 1000 moédnich a odévnich firem po celém
svete jej vyuziva jako svého spolehlivého partnera pro digitalni vyvoj odévnich produktii.
Mimo firem program vyuzivaji také odévni Skoly, které ho zatazuji do vyuky pro své
studenty. Stejné jako predeslé zminéné programy, i tento usnadiiuje cely proces od navrhu,

az po vyrobu a merchandising.>

Jednim z hlavnich nastroji Browzwear je VStitcher, ktery je urceny pro realistickou
simulaci odévli. Nabizi dvé pracovni plochy, z ¢ehoZ jedna slouZi pro vytvateni 2D stfiht,
nebo k jejich importu z externiho CAD softwaru. Tyto 2D stiihy se nasledné transformuji
do 3D podoby a aplikuji se na postavu. Uzivatel si miize vybrat z knihovny materialt latku
se skute¢nymi fyzikalnimi vlastnostmi, nebo si mize nahrat k pouziti své vlastni. Po vybéru
latky se vzhled odévu doladi Gpravou barvy. Aby odév sedél co nejpiesnéji, je potieba
si ovétit stiith a velikost odévu pomoci néstroje pro kontrolu. VStitcher nabizi 1 n¢kolik
parametrickych avatarti, které si designér muze upravit dle vlastnich preferenci. Avatar

se muze pohybovat diky animacim, coz umoziiuje realistickou simulaci odévu v pohybu.

S8 STYLY, [CLO/3D] Introduction to CLO — A 3D CAD Tool for the Apparel Business — How to Install, 2019.
% BROWZWEAR, About Browzwear, 2024.
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Odgv lze zobrazit taktéz sloZeny, nebo jenom povéSeny na raminku. Cely projekt je mozné

exportovat a nahravat do jinych 3D softwar(.

HEE
‘W B

Seams. 3

Obréazek 8 — Browzwear®!
2.2.3 Marvelous Designer

Marvelous Designer je samostatny typ softwaru, ktery umoznuje uzivatelim navrhovat
realistické 3D oble€eni a latky zejména pro filmovy a herni primysl. Taktéz jeho vyuziti
Ize najit v marketingu nebo animaci.®® Na trh byl vydan v roce 2009 vyvojaiskou spolenosti
Clo Virtual Fashion zaloZzenou v Soulu v Koreji. Diky jeho kompatibilnosti s mnoha dal§imi
3D softwary, jako naptiklad Maya, ZBrush nebo 3DS Max je upravovani trojrozmérnych

modeld o néco jednodussi.®

Program je zalozeny na vzorech, kdy uzivatel¢ mohou plynule pfepinat mezi 2D a 3D
zobrazenim. 2D plocha usnadnuje navrhovani, tvarovani modeld, jejich rtizné tpravy véetné
fezani. Umoziuje vytvafet a upravovat preddefinované geometrické zakladni tvary véetné
vlastniho navrhnutého tvaru. Mimo to poskytuje rozhrani pro ruéni ptresouvani bodil
a segmentd nebo prostiednictvim vstupnich hodnot. 3D zobrazeni je specidlné navrzeno

pro simulaci odévii a pozorovani efektl prekryvani v redlnim ¢ase. Dynamické upravy

60 BROWZWEAR SOLUTION, VStitcher by Browzwear — Why it's the right tool for you?, 2024.

¢l BROWZWEAR, Digital Innovation and Fashion Industry Trends, 2024.

62 THE ROOKIES, 20 Amazing Projects That Bring Characters and Environments to Life with Marvelous
Designer, 2022.

6 BOYON, Marvelous Designer 5 review, 2015.
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modelu nebo vzoru ve 2D zobrazeni se okamzité odrazeji ve 3D ploSe. Vysledek simulace
je ovlivnén typy materialt, které si uzivatel ptifadi k vzoriim. Na vybér je nékolik moznosti,
které jsou uz predem nastavené s pfesnymi charakteristickymi vlastnostmi. K pfesnému
zobrazeni vytvofeného modelu na postavé je potieba avatar, kterého lze vyuzit
v prednastavené nabidce nebo program umoziuje si importovat vlastniho avatara. S kazdou
novou verzi vyvojaii pfichazi s nékolika novymi prvky, které usnadiuji a zrychluji

uzivatelim pouzivani programu.®*

Obréazek 9 — Marvelous Designer®

2.2.4 Autodesk Maya

Autodesk Maya je jednim znejrozsifenéjSich 3D pocitaCovych grafickych softwari
pro tvorbu postav, ktery vznikl v 90. letech. Byl vytvofeny specidlné na interaktivni 3D
vizualizaci s vyuzitim v animacich a hernim primyslu. Software zvladne vse od vizualnich
efektl, 3D animaci a riggingu, az po vykreslovani, stinovani, pohyblivou grafiku, nebo

tvorbu obleceni a dopliiki.®¢

, V jadru je aplikace Maya prosluld svou otevienou architekturou, kterd ji odlisuje

od ostatnich programiui. Tato flexibilita umoznuje skriptovani nebo programovani operaci,

%BOYON, Marvelous Designer 5 review, 2015.
% 3D GLADIATOR, How To Bridge The Gap Between Marvelous Designer and ZBrush, 2018.
% VANAS, What is Autodesk Maya, [2023].
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coz uzivateliim nabizi vysokou miru prizpiisobeni a kontroly nad jejich projekty. Komplexni
rozhrani API (rozhrani pro programovani aplikaci) softwaru je peclivé zdokumentoviano
a podporuje jak jazyk Maya Embedded Language (MEL), tak jazyk Python. Uzivatelé
tak mohou software prizpusobit svym specifickym potrebam, coz zvySuje efektivitu
a kreativitu. Autodesk Maya navic neni jen o vytvdreni a animovadni postav. Obsahuje
vykreslovaci modul Arnold, ktery je znamy svou schopnosti vytvaret uzasné realistické
obrazky. “5” Timto ale kompatibilita softwaru vSak nekonéi — podporuje i vykreslovaci
moduly tfetich stran, kterymi jsou napiiklad mental ray, V-Ray, Renderman aj. Tyto
moznosti nabizi ndvrhafiim zvolit nejvhodnéjsi nastroje pro své specifické potieby
a dosdhnout vyssi kvality vykreslovani. Maya také podporuje integraci s Autodesk
MotionBuilder, coz usnadiiuje praci s pohyby postav, zefektiviiuje propojeni pracovnich
procesti mezi riznymi softwary a zarovefi zlepSuje plynulost animace.®® Diky modelovacimu
systtmu NURBS Non-Uniform Rational B-Splines) je Siroce vyuzivan naptiklad

i v produktovém a automobilovém designu.®’
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Obrazek 10 — Autodesk Maya’®

67 ARKANCE, Autodesk Maya, 2025.

8 Tamtéz

% VANAS, What is Autodesk Maya, [2023].

"0 SETYOWATI, What is 3D Animation? A Complete Guide to Tools, Techniques, and Applications, 2025.
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2.2.5 ZBrush

Herni prostiedi i kinematografie se vyviji neuvétitelnou rychlosti a neustile se posouva
hranice mezi realitou a digitdlnim svétem. S rostoucimi naroky na vizudlni bohatost
a detailnost pro tato odvétvi musi herni vyvojaii nebo filmati drzet krok s technologiemi,
které jim umoZzni dosahnout maximalni realistiCnosti. ZBrush je jednim z programd, ktery
vyrazné prispiva k této virtudlni revoluci. Nejvice ho oceni konceptualni umélci, nebot
software nabizi jedine¢nou kombinaci 2D malby se 3D sochaiskymi nastroji.”! Je takovym
,symbolem pro digitalni sochareni a malovani. Jeho funkce umozZnuji pouzivat
prizpiisobitelné stétce pro tvarovani, texturovani a malovani virtualni hliny v prostredi, které

funguje v redlném case a poskytuje okamzitou zpétnou vazbu. “’?

ZBrush nabizi uzivateli malovat pfimo na povrch modelu bez ptedchoziho ptifazeni
UV mapy nebo mapovani textur diky funkci Polypaint. Diky jeho schopnosti pracovat
s miliony polygont v redlném Case se barva a textura aplikuji pfimo na jednotlivé polygony
modelu, coz vytvaii vysokou uroven detailli bez omezeni rozliSeni map. To predstavuje
oproti jinym softwarim znaénou vyhodu.”® Program nabizi $iroké uplatnéni v riznych
odvétvich. Vyuzivaji ho napfiklad ,filmovd studia, vyvojafi her, vyrobci hracek
a sbératelskych predmét, designéti Sperkl, designéfi v automobilovém a leteckém

primyslu, ilustratofi, reklamni specialisté, védci a dalsi umélci po celém svéte.”#

"I MAXON ONE, ZBrush, 2024.
2 CINEMA 4D CZ, ZBrush 2025, [2024].
3 MAXON ONE, ZBrush, 2024.
"4 CINEMA 4D CZ, ZBrush 2025, [2024].
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Obrazek 11 — ZBrush”

2.3 Odév v hernim prostredi

Virtualni obleceni nevzniklo v modnim primyslu, jak by se mohlo zdat, ale v hernim svété.
Jeho pocatky sahaji k béznym hractm, ktefi zacali nakupovat digitdlni pfedméty nikoli
pro zlepSeni herniho vykonu, ale pro jejich estetickou a symbolickou hodnotu. Tento trend
se postupné rozsitil a polozil zdklady pro vnimani digitdlniho odévu jako prosttedku
sebevyjadieni.”® Ve hrach moda piesahuje hranice zabavy. Je to misto, kde hraci tvofi vlastni
svety, upravuji své postavy podle sebe a propojuji se s ostatnimi. Stdva se nastrojem,
jak prozkoumat vlastni identitu, a postupné¢ vede k ¢im dal sofistikovanéjsSim mddnim
volbam v digitdlnim prostoru. To vSechno odrdzi samotnou podstatu mody: sebevyjadieni

a schopnost ovlivnit své okoli, at’ uz fyzické, nebo digitalni. 7’

Moda ve videohrach dnes nefunguje jen jako vizudlni prvek, ale také jako efektivni
forma reklamy pro mddni znacky. Virtudlni odévy pomahaji budovat povédomi i loajalitu
ke znacce. Diky umisténi pfimo ve hie je znacka hrac¢iim neustdle na ocich, coz posiluje jeji

vnimani a zvySuje loajalitu zdkazniki.’®

75 REDDIT, MD5 cloth detailing, 2021.

76 HOUSKA, Digitdlni obleceni namisto skutecného? Trend, ktery brzy dostane i tebe!, 2019.
7 KARAGOZ, Fashion in the Gaming Industry, 2024.

78 Tamtéz
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2.3.1 Skiny

Skiny jsou vizudlni upravy postav, zbrani nebo dalSich hernich prvki, které neméni jejich
funkci, ale ovliviiuji vzhled. Nejde tedy o nové schopnosti nebo vylepseni vykonu, ale
0 zpusob, jak se hra¢ mize ve hie vizudln¢ odlisit. Jsou oblibené predevsim proto, ze hra¢im
umoznuji personalizovat vzhled jejich postav ¢i vybavy. Tim posiluji pocit vlastnictvi
a kontroly nad svym hernim avatarem a zaroven davaji prostor pro vyjadieni individuality

v ramci herniho svéta.”®

Lze je ziskat pfimym zakoupenim, nebo jako odmény a stdvaji se béznou soucasti
herniho zazitku. Zéaroven funguji i jako prostfedek socialni interakce. Hra¢i s nimi mohou
obchodovat nebo je darovat, ¢imz vznika prostor pro navazovani vztahi a vytvareni vazeb
na zaklad¢ sdileného zajmu o sbératelstvi. Skiny predstavuji také efektivni nastroj brandingu
pro vyvojare a vydavatele her. Tvorba atraktivnich a originalnich vzhledii pomahé ptitdhnout

nové hrace a podpofit jejich dlouhodobé zapojeni do hry.?°

Obrazek 12 — Piiklad skinti ve hie Fortnite®!

7 GRANTHAM, Why skins and other cosmetic items are so popular in online multiplayer games?, 2024.
80 JEFFERSON, Mastering In-Game Economy for Skins Trading and Market Value, 2025.
81l KUMAWAT, All Fortnite Skins and Characters, 2020.
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3 GAME DESIGN

Game design piedstavuje komplexni disciplinu na pomezi kreativity, psychologie, uméni,
technologii a komer¢ni strategie, kterd se zaméfuje na tvorbu smysluplného a poutavého
o designu hry.®} Herni pramysl, v€etné game designu, je dnes jednim z nejprogresivnéjsich
odvétvi. Neustalé inovace, integrace nejnovéjsich technologii a hyperrealisticka grafika
jej posouvaji neustale vpied a stiraji hranice mezi tim, co je realné a virtualni.3* ,, Ve treti
dekade jednadvacatého stoleti predstavuji nejlukrativnejsi a pravdépodobné nejvlivnéjsi
odveétvi zabavniho prumyslu. Videohry jsou velky byznys. A kazdého, kdo na nich vyristal

a zboznoval je, ldka predstava, Ze se stane jeho soucasti. ““%°

Ackoliv dnes piisobi herni primysl jako moderni fenomén, videohry maji za sebou
uz nékolik desetileti vyvoje. Pocatky pocitacovych her sahaji az do 50. let 20. stoleti, kdy
se objevily prvni pokusy prevést klasické deskové hry, napiiklad Sachy ¢i piskvorky,
do digitalni podoby k demonstraci technickych moznosti tehdejSich nové vzniklych

86 Touha prevést clovéka alespoii na omezeny cas do jiného, uméle

salovych pocitaci.
vytvoreného svéta — pozvat jej do bezpecné iluze virtualniho prostoru — provazela zapadni
kulturu uz davno pred vyndlezem pocitacovych a sitovych technologii. Realizace podobné
touhy pritom obvykle vyzadovala koordinovanou souhru dvou predpokladii iluze: souhru

technologie a kreativniho obsahu .’

., Nekteri lide si pojem game design Spatné vykladaji jako tvorbu trojrozmérnych
modelii urcenych pro hru nebo samotné programovani her. Ve skutecnosti je game design
samostatnym oborem stojicim na pocatku celé vyroby. Definuje, o cem hra je a jak se hraje.
Game design je proces vytvareni cilu, kterych se hraci citi byt motivovani dosahnout,
a pravidel, kterymi se hraci pri prondsledovani cilu musi ridit. Ve stredu dobrého game
designu je samotny hrac. Je diilezité si uvedomit, Ze hra je tvorend jenom a pouze pro nej.
Misto toho, abychom mu v ramci pravidel hry néco narizovali, snazime se jej motivovat, aby
citil chut kracet cestou, kterou jsme pro néj pripravili. Snazime se jej poznat, abychom tuto

cestu vydlazdili presné tam, kam ho to tihne.“®® Vyvoj game designu probiha obvykle

82 SAINSBURY, Game Art: Art from 40 Video Games and Interviews with Their Creators, 2015.
8 BREAULT, Narrative Design: The Craft of Writing for Games, 2020.

8 AAFT, The Future of Game Design: Trends and Innovations for 2025, 2025.

85 SCHREIER, Press reset: vzestupy a pddy ve videohernim priimyslu, 2023.

8 BENDOVA, Uméni pocitacovych her, 2016.

87 BUSCHER, FLASAR, HORAKOVA a MACEK, Uméni a novd média, 2011.

88 JIRKOVSKY, Game industry — Vyvoj pocitacovych her a kapitoly z herniho priimysiu, 2011.
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ve dvou zakladnich etapach, pre — produkci a produkci. V pre — produkéni fazi se na
samotném vyvoji hry podili pfedev§im designér, ktery vytvaii koncepty, mechaniky
a specifikace a ty pak slouzi jako zaklad pro praci ostatnich ¢lendt tymu. Produkéni faze
zaCind zapojenim vyvojafi, jako jsou programatofi, animatofi, grafici apod., ktefi podle
téchto podkladi za¢nou hru realizovat. Paradoxné pravé béhem produkéni faze byva role
a zaroven reagovat na nové pozadavky, Gpravy a zmény, které béhem vyvoje vyvstavaji
v dasledku €asovych, rozpoctovych ¢i marketingovych okolnosti a tyto zmény zacleniovat
do pivodniho navrhu hry. Jednim z hlavnich divodii téchto Uprav je i proménujici se role

samotného hrage.®’

Zatimco dfive byl hrd¢ spiSe pasivnim UCastnikem pfipraveného piibéhu, dnes
se aktivné podili na jeho vyvoji — a to nejen prostiednictvim volby, ale také skrze vizualni
a stylové prvky, které reflektuji jeho individualitu.”® ,,Dobie navriené videohry dokdzou
zaujmout publikum takovym zpiisobem, jakym to nedokdze jiné médium. Nabizeji
plnohodnotny vizudlni a zvukovy zazitek, a zaroven stavi hrace do centra deni a necha

Jjej ovladat déni kolem sebe. !

3.1 Technologie v hernim svété

Pocitatova véda hraje klicovou roli v kazdém aspektu designu videoher, od vyvoje hernich
enginll, azZ po implementaci hernich mechanismii. Herni vyvojafi vyviji v komplexnich
softwarech, mechanikach a algoritmech, vcetné téch zasazenych do virtudlni reality. Herni
enginy, které navrhuji a vyvijeji herni vyvojafi, jsou pateti kazdé videohry. K jejich tvorbé
je zapotfebi odbornych znalosti v oblasti programovani grafiky, simulace fyziky

a optimalizace.”?

S kaZzdou novou generaci hernich technologii se posouvame blize k realistickému
ztvarnéni digitdlnich a virtudlnich svéth. Ty umoziuji vytvaret herni prostfedi tak,
aby presvédCivé napodobily piirodni prostfedi a umocnily pohlceni hrace a vytvoreni
knihy Krev, pot a pixely, Jason Schreier: ,, Technologie se neustale méni. Jak se pocitace

vwvijeji (coz se bez vyjimky déje kazdorocné), jsou i grafické procesory stale vykonnéjsi.

8 Tamtéz

%0 GREENLIGHT COVERAGE, Writing for Video Games: A Beginner’s Guide to Engaging Narratives, 2024.
9L SAINSBURY, Game Art: Art from 40 Video Games and Interviews with Their Creators, 2015.

92 UNIVERSITY OF BRIGHTON, Future gaming: computer science in video games explained, [2023].
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A jestliZe jsou grafické procesory stdle vwkonnéjsi, ocekdavame stale hezci hry. ““ %? Pravé tato

o¢ekavani zenou vyvoj herniho designu vpted a ovliviluji i vizualni a estetické naroky hracu.

Technologicky pokrok vSak neovliviiuje pouze vzhled hernich svétl, ale i zplsob,
jakym s nimi hra¢i komunikuji. Diky neustdlému vylepSovani uzivatelského rozhrani,
animace a systému interakce se digitalni prostfedi stdvd ¢im dal vice intuitivnim
a prirozenym. °* Toto vyvijeni je zasadni i z hlediska mody, nebot’ pravé vzhled avatart
se stava mistem osobniho sebevyjadieni v digitdlnim prostoru. ,, V' kontextu, ve kterém je
vztah mezi lidmi a technologii stale tésnéjsi, umoznuji kulturni implikace videoher uvazovat

nad ramec pouhé smésnosti a zahrnuji kulturni, socialni a vzdélavaci aspekty.

3.2 Game design jako uméni

Prestoze je to uz nékolik desitek let, postaveni pocitacovych her ve spolecnosti zlstava
do urcité miry ambivalentni. Snaha uznat je jako plnohodnotné umélecké médium se stale
setkava s urCitou mirou odporu. A piesto v poslednim desetileti v§ak doslo k vyraznému
posunu — pribyva grantové podpory pro nezavislé vyvojare, rozsifuje se herni vzdélani
na univerzitach a hry se Castéji objevuji i v muzeich a dalSich kulturnich institucich jako

svébytna umélecka dila.”®

Podle jedné z definic herniho designéra Michaela Breaulta 1ze herni design chapat jako
uméni, které se zaméfuje na vytvofeni hragského zazitku.”” S timto tvrzenim rezonuje
profesor a védec Henry Jenkins, podle kterého ,, hry predstavuji nové ,, Zivouci “ umeni, které
Jje pro digitalni vek stejné vhodné, jako byla pro vék stroje vhodnd jina média. Hry umoznuji
nové estetické zkuSenosti a pretvareji obrazovku ve svet experimentu a inovace, ktery
je Siroce pristupny.‘*® Ne kazdy vSak s timto oznadenim rezonuje. Na Jenkinsonovo
vyjadreni reagoval novinat Roger Ebert, podle kterého jsou videohry podiadnéjsi nez film
nebo literatura. Prestoze véfi, ze videohry jsou vyzyvavé, davtipné, sofistikované a vizualné
pusobivé, nejsou schopné prekrocit hranici femeslné zruénosti do stavu uméni. Ve svém
reagujicim ¢lanku poukézal na fadu aspekti, které podle néj diskvalifikuji videohry z oblasti

uméni. Jednim znich je rozdil, ze lze hru vyhrat — ma pravidla, tkoly i cil. Jakmile

93 SCHREIER, Press reset: vzestupy a pddy ve videohernim priimyslu, 2023.

% GREENLIGHT COVERAGE, Writing for Video Games: A Beginner’s Guide to Engaging Narratives, 2024.
95 CEREZO-PIZARRO, REVUELTA-DOMINGUEZ, GUERRA-ANTEQUERA a MELO-SANCHEZ, The
Cultural Impact of Video Games: A Systematic Review of the Literature, 2023.

9BENDOVA, Uméni pocitacovych her, 2016.

97 BREAULT, Narrative Design: The Craft of Writing for Games, 2020.

% JENKINS, Games, the New Lively Art, [20077?].
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o to vSechno pfijde, misto hry se stava spiSe ptfibéhem, roménu, tance, nebo filmu —
1ze ho jenom prozit. Vitézstvi sice patii k ¢astym prvkiim videoher, ale neni jejich zakladni
podminkou. Zatimco star§i arkadové hry byly navrZzeny tak, aby hrace porazily
a maximalizovaly zisk, soucasny herni design klade vétsi diraz na samotny zazitek
nez na splnéni  konkrétniho cile.”® ,,To, Ze jsou pravidla pevnou soucdsti vétsiny
pocitacovych her, vsak neni ditvod, pro¢ by nemohly byt uménim. VSechny formy umeni maji
sva pravidla, ktera se v priibehu let, desetileti a staleti proménovala a stale proménuji.
Pravidla jsou soucasti lidské prirozenosti a samoziejmé i umeni. Zdarilym porusovanim
pravidel se hranice umélecké formy posouvaji o néco dal.'’’ Herni designér urcuje pravidla
tak, ze definuje cile a vytvari prekazky, které brani hrdci v jejich snadném dosazeni. Prave
tyto dva mechanismy vytvari konflikt, jenz je klicovy pro kazdé vypraveni bez ohledu na
formu média, at uz jde o film, animaci, divadlo nebo videohru. Avsak ve videohrach je to
sam hrac, nikoli hlavni postava, kdo musi uspét diky kombinaci kreativni strategie, Stésti

a vytrvalosti. “1%!

% BUSCHER, FLASAR, HORAKOVA a MACEK, Uméni a nova média, 2011.
100 Tamtéz
101 SOLARSKI, Interactive Stories and Video Game Art: A Storytelling Framework for Game Design, 2017.
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4 PRIKLAD HERNI SERIE GRAND THEFT AUTO

Grand Theft Auto (GTA) je slavna série akénich krimi — dramatickych videoher, kterou
vytvofili David Jones a Mike Dailly. S vyjimkou nékolika dilt se odehrava ve fiktivnich
méstech inspirovanymi redlnymi mésty po celych Spojenych statech. Sérii GTA primarné
vyviji britské studio Rockstar North (diive DMA Design), pficemz jeji vydani ma na starosti
jeho matetskd firma Rockstar Games. Prvni dil série byl uveden na trh vroce 1997
a postupné si ziskal popularitu diky své inovativni hratelnosti a kontroverznimu obsahu.!%?
Videohry kombinuji svobodu pohybu, intenzivni akéni mise a silny piibéh zaméteny
na organizovany zlo¢in, korupci a Zivot na okraji spolecnosti. Série je zndma svou
provokativni satirou, filmovym vyprdvénim a moznosti interakce s dynamickym svétem,

kde hra¢i mohou plnit mise nebo se voln& pohybovat a tvofit vlastni zazitky.!%?

wewr

90. let vSak stacilo malo, aby viibec nevznikla. Vyvojarské studio DMA Design tehdy
pracovalo na hie sndzvem Race'n'Chase od Mike Daillyho, kterd se odchylovala
od tehdej$iho trendu 3D her. Misto toho sazela na grafiku snimanou shora, zndmou
kameru na pohybujici se objekt a vytvofit rozsahly herni svét bez nutnosti ¢ekdni. Tento
pfistup umoznil nevidany pocit volnosti, ktery se vté dob& vhernim svéteé téméer
nevyskytoval.!% | Zakladnim pilifem hratelnosti Race'n'Chase byla absolutni volnost. Hra¢
mohl délat cokoliv v Zivotem pulzujicim mesté, kde méla kazda negativni akce svou reakci.
Hlavni hrdinou byl bandita, ktery ziskdaval plnénim ukolit pro podsveti penize a renome.
V ptivodni PC verzi se nakonec objevilo celkem 8 hratelnych postav, a to ¢tyri muzi a ctyri
Zeny. AvSak v pozdejsi PlayStation verzi se vSechny zZenské postavy vyskrtly, a to pod vlivem
kritiky znazornéni Zen jako zlocincu a vrazedkyn. Diky tomu se poté GTA série az do dob
GTA Online strikiné vyhybala tvorbé hlavnich Zenskych hrdinek. “!%° Hra¢ mél ve hie plnit
zlo¢inecké tkoly, jako kradeze, sabotaZze nebo ndjemné vrazdy, a zaroven celit disledkiim
za své Ciny. PoruSeni zdkona automaticky aktivovalo zasah policie, kterd pronasleduje hrace
az do jeho zat¢eni nebo smrti. Méla to byt jasna deklarace systému ¢inu a nasledki, ktera by
v hraci vyvolala dojem, Ze herni svét se pfili§ nelisi od skute¢ného svéta, kde musi kazdy

ctit zdkony, pficemz pfi jejich védomém poruSovani je nucen celit disledkiim. Prestoze

102 CHAROUZEK, Historie série Grand Theft Auto — 1. ¢dst: zrozeni fenoménu (1997-2004), 2021.
103 STUART a MACDONALD, Grand Theft Auto: every game and controversy explained, 2023.
104 CHAROUZEK, Historie série Grand Theft Auto — 1. ¢dst: zrozeni fenoménu (1997-2004), 2021.
105 Tamtéz
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projekt zpocatku piisobil pro vydavatelskou spolecnost BMG Interactive neatraktivné,
nakonec diky jejich svoleni a podpofe zacala vznikat hra pod novym nazvem — Grand Theft

Auto, ktera dala zaklad celé GTA sérii.'%

4.1 Vyvoj virtualniho odévu v herni sérii GTA

Béhem poslednich dvou dekad se série Grand Theft Auto vyrazné podilela na tom, jak herni
primysl zacal vnimat vyznam oblékani postav a ovliviiuje i trendy v redlné mode. Kazdy
hlavni dil série pfinesl nové moznosti a technologie, které odrazely nejen pokrok v hernim
designu, ale také rostouci vyznam vizudlni identity postav pro samotné hrace, ktefi — stejné
jako mnoho lidi v redlném svété — zacali vnimat vzhled svych virtudlnich postav jako

prostiedek sebevyjadreni a prikladat digitdlnimu odévu stale vétsi hodnotu.'?’

Prvni dva dily série GTA byly vytvotfeny ve 2D grafice s pohledem shora, takZe postavy
1 prostfedi byly zobrazeny z ptaci perspektivy. Vzhledem k této stylizaci nebyl odév postav
nijak viditelny a hra nenabizela moznost obleCeni ménit. S vydanim tfetitho dilu zacal
Rockstar klast diraz na odév jako soucést piib&hu a prostfedi hry, a to jeSté¢ predtim,
neZ virtualni modu zacal fesit modni primysl.'%® Ve hie se hra¢ ujima postavy jménem
Claude, ktera po tivodni misi méni vézeniské obleceni za bundu a kalhoty — tento outfit
zlustava po zbytek hry neménny. Ve hie se sice nachazeji obchody s oble¢enim, do kterych
viak nelze vstoupit, a moznost ménit odév zcela chybi.!” O n&co dale se posunul nasledujici
dil, GTA: Vice City, kde se jiz objevuje hlavni postava Tommy Vercetti v havajském outfitu.
Béhem plnéni misi se hraci odemknou pfednastavené outfity, které ale neovlivni nijak vyvoj
hry.!''® Piesto hra¢ stale nemda piistup do interiéru obchodli — zména odévu probiha
prostfednictvim ,,portalu® pred obchodem. Interiér nékterych prodejen, jako je Gash, je sice

piistupny, ale obledeni neni pIné renderovano ve 3D, a tak plisobi necitelng.!!!

Zasadni proménu v systému oblékani pfinesl dil GTA: San Andreas, ktery cerpal
inspiraci z gangsterské rapové kultury LA 80. a 90. let. Je zdrovenl prvnim dilem, ktery
umoznil hra¢im upravovat vzhled hlavni postavy — CJ, od ucesu a tetovani az po vybér

obleceni od streetwearu po formalni styl. Oproti pfedchozimu dilu mohl jeho osobni vzhled

106 CHAROUZEK, Historie série Grand Theft Auto — 1. ¢dst: zrozeni fenoménu (1997-2004), 2021.
107 KEARNS, How 'Grand Theft Auto’ Created the Blueprint for Virtual Fashion, 2023.

108 Tamtéz

109 BETAZ [@betaz official], CLOTHING STORES in GTA Games (2001-2020), 2020.

110 KEARNS, How 'Grand Theft Auto’ Created the Blueprint for Virtual Fashion, 2023.

11 BETAZ [@betaz official], CLOTHING STORES in GTA Games (2001-2020), 2020.
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ovlivnit i samotnou hru. Kvalitni outfit zvySoval respekt u gangu a zlepSoval vztahy
s piitelkyni.!!? Postava mohla vyuzit kabinky v obchodech, které umoziuji pieviéknuti,
ikdyz ta byva cCasto zdlouhava. San Andreas navic odménuje hrace novymi outfity
za splnéné mise, ¢imz roz§ifuje moznosti vizualni personalizace.!'® Ve ¢tvrtém dile si hra¢
vybira jednotlivé kusy obleceni pfimo v obchodech, jejichZ interiéry jsou oproti ostatnim
dilim bohatsi, a kde jsou produkty v 3D detailné zobrazeny. Vybér obleCeni probiha
interaktivné, kdy se postava musi k danému odévu pfiblizit, coz podporuje realisti¢nost

nakupniho procesu.!'*

Obrazek 13 — Vyvoj odévu v Grand Theft Auto— I1I, Vice City, San Andreas, IV!!3

112 KEARNS, How 'Grand Theft Auto’ Created the Blueprint for Virtual Fashion, 2023.
13 BETAZ [@betaz_official], CLOTHING STORES in GTA Games (2001-2020), 2020.
114 KEARNS, How 'Grand Theft Auto’ Created the Blueprint for Virtual Fashion, 2023.
115 GTA FANDOM, The Grand Theft Auto Series, [20157?].
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S patym dilem Rockstar opét posunul hranici virtudlni médy na novou uroven.
Ke spolupréci ptizval kostymni navrharku Lyn Paolo. Pro realistické zobrazeni odévi byly
pouzity 360stupiiové skeny skutecnych hercti a komparzistl, z nichz vznikly stovky outfita.
Diky této metodé¢ mohli vyvojafi vytvofit iluzi tisici unikatnich postav v hernim svété.
Vyvojaii v GTA V zamérné parodovali tehdejsi popularni znacky a vytvofili vlastni verze
luxusniho streetwearu. Naptiklad znacka BIGNESS ptfipomind Supreme, MANOR odkazuje
na Palace a SESSANTA NOVE napodobuje monogramy Louis Vuitton. V roce 2021
Rockstar ptenesl estetiku GTA V do realného svéta spolupraci s Misbhv a Civilist
na virtualnich kolekcich mikin a tricek. V letoSnim roce na podzim je o¢ekavano vydani
GTA VI, ktery se vraci do ikonického Vice City. Diky zvefejnénym trailerim fanousci
sleduji, jak Rockstar pfistoupi k odévu v tomto dile. Prvni trailer naznacuje jesté vyssi
uroven detailu nez u predchoziho dilu. Mdda ptsobi soucasné, pestra a pfizpiisobend riznym

subkulturdm — Zeny nosi crop topy, bikiny, sitky a vyrazné doplitkky, muzi zase streetwear

vvvvvv

obraz sou¢asného stylu. '

Obrazek 14 — GTA V17 a VI8

116 KEARNS, How 'Grand Theft Auto' Created the Blueprint for Virtual Fashion, 2023.
7 JARUSEK, Rockstar Games reaguje na obfi unik GTA VI: Jsme extrémné zklamant, 2022.
"8 DIBA, GTA 6 — Jason & Lucia, [20247].
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Obrazek 15 — Spoluprace mezi Rockstar a znackou Misbhv!!?

19 SATENSTEIN, Grand T heft Auto Features Its First Fashion Label, 2021.
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5 SPOLUPRACE MEZI MODNIMI A HERNIMI DESIGNERY

Virtualni obleceni se stalo symbolem sebevyjadieni a statusu prestize, coz pfitahuje nejen
hréce, ale také vyznamné modni domy. Tyto spoluprace mezi moédnimi navrhafi a hernimi
vyvojafi ukazuji, jak modni i herni pramysl spojuji své sily k vytvoreni unikéatnich zazitkd,
propojuje kreativitu s technologii a formuje nové trendy v digitalni i fyzické sfére. Nejen
ze roz§ifuji obzory obou prumysli, ale také poukazuji na to, jak mize moda existovat

soucasné v digitalnim i fyzickém svéte. 12

Bill Cunningham, znamy jako modni sloupkat z The New York Times, jednou vyjadiil
myslenku, ze moda funguje jako ochranné brnéni proti vyzvam kazdodenniho zivota. Tato
myslenka rezonuje v online i offline sféfe a v kontextu videoher nabyva tento koncept jeste
vétSiho vyznamu. Nespravnym piistupem moda postradd zésadni informace nebo kontext.
Tento problém je casto spojen s modou ve hrach, kde je vysledek neinspirativni
a nevzrusujici. V disledku toho postavy postradaji zfetelny a vyrazny pocit nebo vzhled.
Existuje jazyk mody, ktery ze své podstaty sdéluje své vlastni vypravéni s uzakonénymi
vyznamy a symbolikou, které se pfizpiisobuji riznym kontextiim a ndladadm. Zpocatku moda
zvySuje lidem schopnost uchopit svét jako celek. Zptsob, jakym modu piijimaji, poskytuje
hluboky vhled do svého okoli. Kromé toho slouzi jako nastroj k vytvofeni hracova svéta
a pfedani zpravy, aniz dosSlo na verbalni komunikaci. Jak nastupujici generace stdle vice
migruji z redlného svéta do digitalni fiSe, replikuji existujici identity nebo vytvareji zcela
nové pro tento virtualni prostor. To klade na mdédu pozadavek vymyslet nové zptisoby, jak

umoznit sebevyjadreni v digitalni doméné.'?!

5.1 Louis Vuitton x League of Legends

Spoluprace mezi luxusnim modnim domem Louis Vuitton a herni spole¢nosti Riot Games
byla ozndmena v roce 2019 pfi ptilezitosti mistrovstvi svéta v League of Legends (zkracené
LoL).'?2 Je to poprvé, kdy herni vyvojaiska spole¢nost navazala spolupraci v takové podobé
s prestizni modni znackou. Rovnéz je jednou z nejzajimavéjsich ptikladd, protoze kombinuji

luxus, inovace a technologie. Navrhy vytvofil Nicolas Ghesquicre, kreativni feditel

vvvvvv

120 KARAGOZ, Fashion in the Gaming Industry, 2024.

2L LAROCHESKI, 4 Perspective on Fashion within Video Games, 2025.

122 NEXUS — LEAGUE OF LEGENDS, Louis Vuitton Joins Worlds 2019, 2019.
123 PARK, This is what Louis Vuitton looks like in League of Legends, 2019.
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Tato jedine¢na kooperace soustiedénd na jednu z nejpopularnéjSich her zahrnovala
n¢kolik projekt. Od vytvoreni exkluzivniho kufru na Summoner’s Cup — trofej udélovana
'''''' 124 a7z po herni

,,Prestige skiny pro herni postavy, které navrhl sim Ghesquiére.'?> Spoluprace se rozsifila
i do svéta fyzické mddy prostfednictvim limitované kapsulové kolekce, kterd zahrnovala

obleceni, dopliiky a obuv inspirovanou hernim svétem a estetikou LV.!26

Originalni kufr spojuje tradi¢ni femesIné know — how moédniho domu a novodobé high
— tech prvky inspirované virtualnim svétem hry. Design kufru zahrnuje obrazovky na vSech
5 stranach, vykonné LED diody ramujici linie kufru nebo koufovy stroj, ktery pfispiva
k atmosfére slavnostniho ceremonidlu findle League of Legends Worlds. Je také vybaven
mechanismem navrZzenym na miru, ktery umoziuje automatické otevirani a zavirani paneld,
nebo zvedani trofeje pro slavnostni odhaleni.'?” Dal§im projektem bylo vytvofeni ,,Prestige*
skinu pro postavu Qiyanu z fiktivni hudebni skupiny True Damage, vytvotfenou spole¢nosti
Riot Games. Kapela debutovala béhem mistrovstvi a Qiyanu prezentovala zpévacka Becky
G. Jeji outfit je sofistikovanéjsi nez Qiynin bézny skin. Outfit byl elegantnéjsi — nabirany
crop top, ledvinka Dauphine BB misto pasku, vyrazné nausnice LV, které dokonale dopliiuji
bilou a zlatou paletu, obecné typickou pro skiny Prestige. Po uspésném piijeti jejiho skinu

byl na zacatku roku 2020 ptedstaven dalsi Prestige skin, tentokrat pro postavu Sennu.!?8

124 NEXUS — LEAGUE OF LEGENDS, Louis Vuitton Joins Worlds 2019, 2019.

125 RAND, The highs and lows of the Louis Vuitton x League of Legends fashion drop, 2019.

126 SALVADO, Louis Vuitton x League of Legends: From the screens to the streets, 2019.

127 ROUSE, Louis Vuitton's 'League of Legends' Trophy Case Took Over 900 Hours to Make, 2019.
128 TALBOT, Check out the first League of Legends Louis Vuitton skins, 2019.
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Obrazek 16 — Louis Vuitton Prestige skin pro Qiyanu!?’

., Louis Vuitton si uz dlouhé desitky let drzi svij standard, co se tyce designii. Hnédo-
zlaté siluety s vyraznymi symboly vietné ikonického LV drzi nespocet zdkaznikui, kteri pro
svij zivot vyzaduji precizni zpracovani odévii a navaznych kozenych doplikii. Jinak tomu

“I30 ye které propojuje svét médniho domu s hrou

neni ani v ramci nové herni kolekce,
League of Legends prostiednictvim nového monogramu s modrymi, ¢ernymi a bilymi tahy.
Vysttednim a nejdraz$im kouskem kolekce je neoprenovy peplum top bez $vi, vytvoreny
pomoci tepelného spojovani. Top dopliuji zerzejové leginy v cerné a modré barvé
se stiibrnym elastickym pasem a inicidly LV. Vytvafi sportovni, ale zaroven zenskou
siluetu, inspirovanou postavami z videohry. Mezi dal§imi modely je naptiklad motorkaiska
bunda, vyrobend z jehnéci kiize. Kolekce vSak nabizi i konfekéni odévy jako tricka s motivy
hernich postav, minisukné nebo dopliiky, mezi kterymi nechybi ani tenisky Archlight, boty
Star Trail, nebo ikonické tasky jako Speedy a Boite Chapeau Souple.'*! Kolekce odrazi
Nicolasovu inspiraci v hernich postavach, pti¢emz kazdy kousek ptisobi, jako by byl ptimo
ptrevzat z jejich Satniku. Je to jedine¢né spojeni herniho svéta a luxusni mody, které ukazuje,

co by postavy jako Qiyana nebo Senna nosily ve skute¢ném svéte, 32

129 PARK, This is what Louis Vuitton looks like in League of Legends, 2019.

130 HOUSKA, League of Legends jako inspirace pro luxusni médu. Louis Vuitton uvadi , herni* kolekci s
outfity za vice nez 100 tisic, 2019.

BUSALVADO, Louis Vuitton x League of Legends: From the screens to the streets, 2019.

132 RAND, The highs and lows of the Louis Vuitton x League of Legends fashion drop, 2019.
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133

Obrazek 17 — Louis Vuitton x League of Legends

Obrazek 18 — Kufr na mistrovskou trofej!3*

133 SALVADO, Louis Vuitton x League of Legends: From the screens to the streets, 2019.
134 ROUSE, Louis Vuitton's 'League of Legends' Trophy Case Took Over 900 Hours to Make, 2019.
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5.2 Balenciaga x Fortnite

V zafi roku 2021 doSlo ke spolupraci mezi modnim domem Balenciaga a Epic Games,
VyVojarf stojici za videohrou Fortnite, kterd je zndma tim, ze hra¢m poskytuje prostor pro
vyjadfeni jejich osobitosti a jedineCnosti. Hra poskytuje prostor, kde hrac¢i mohou
prezentovat svij styl a vytvafet svou identitu, coz €ini idealni platformu pro propojeni

s modnim primyslem.!3?

Novéa kolekce Balenciaga Fit odhaluje svézi interpretaci ikonickym navrhiim této
znacky, pfizpisobenou Ctyfem zndmym postavam z Fortnite — Doggo, Ramirez, Knight
a Banshee. Kolekce obsahuje nejen obleceni, ale také dopliky, jako jsou naptiklad
krumpéce. Spolu s kolekei byla pro komunitu hry spusténa kampan — virtudlni obchod
Strange Times Featured Hub, kde se nachdzela maloobchodni prodejna inspirovana
kamennymi poboc¢kami Balenciaga.!3® Zde se mohli hra¢i po dobu jednoho tydne od uvedeni
spoluprace setkdvat s ostatnimi a upravovat svlij vzhled pomoci ptevlékacich boxl, nebo
si pofidit outfity z kolekce Balenciaga Fit.!*” Mohli zde také sledovat na obii obrazovce
animace kolekce Balenciaga Fit na hernich postavach. Tyto animace slouzily jako propojeni
virtualniho svéta srealitou a ta sama videa byla promitdna napiiklad na billboardech
na Times Square v New Yorku, Londyné& a v jinych velkych méstech po celém svétg.!*®
V ramci kampané byl projekt Strange Times, ktery umoznil hra¢im se vyjadfit pomoci
hernich fotografii, které se pak promitaly na virtudlnich billboardech uvniti Strange Times

Features Hub.'?’

Jednou z hlavnich a oblibenych postav této spoluprace je Doggo, ktery se nejen ve hte,
ale i na 3D video billboardu objevil po celém svéte v miking a dzinach Balenciaga x Fortinte,
doplnéné slune¢nimi brylemi posazenymi vysoko na jeho mopslim nose. Nového vzhledu se
dockaly také dalsi tii populdrni postavy. Banshee nosi body s tygiimi pruhy, Ramirez zari
ve flitrovaném topu a roztrhanych dzinach a Knight ma na sob¢ boty s prvky brnéni, které
kombinoval s mikinou a Sortkami. VSechny digitalni produkty obsahuji transformacni
vlastnosti. Dle vyvoje hry se Bansheein oblek rozzati ¢ervené a flitry na outfitu Ramirez

prechazeji ze stiibrné do zlaté. Nékteré ikonické produkty znacky poslouzily jako inspirace

135 TASHIJIAN, Balenciaga Joins Fortnite in the Metaverse, 2021.

136 EPIC GAMES, Balenciaga Brings High Fashion to Fortnite, 2021.

137 FORTNITE, High Digital Fashion Drops into Fortnite with Balenciaga, 2021.
138 TASHIJIAN, Balenciaga Joins Fortnite in the Metaverse, 2021.

139 FORTNITE, High Digital Fashion Drops into Fortnite with Balenciaga, 2021.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 53

pro skiny ve Fortnite, naptiklad popularni tenisky Speed byly pfetvofeny do podoby
krumpéce pod nazvem Speed Sneaker.!4? Nékteré nové vzhledy postav byly naopak inspiraci
pro odévni kolekci omezeného poctu kusi, ktera zahrnuje mikiny s kapuci, tricka nebo

ksiltovky a jsou k dostani ve vybranych obchodech Balenciaga nebo na webu znacky.'4!

FORTAITE

sad nell ca

142

FORTNITE

BALENCIAGA

Obrazek 20 — Kolekce Balenciaga x Fortnite!'4?

149 YOTKA, Balenciaga and Fortnite Team Up for a Digital-to-Physical Partnership, 2021.
141 EPIC GAMES, Balenciaga Brings High Fashion to Fortnite, 2021.

142 FORTNITE, Digitale Luxusmode erscheint in Fortnite — mit Balenciaga, 2021.

143 COLE, ‘Fortnite’ x Balenciaga Has Arrived & It’s Selling Fast, 2021.



54

UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci




UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

55

II PRAKTICKA CAST
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6 KONCEPT ODEVNI KOLEKCE

Kolekce RIDE OR DIE vznikla jako soucast diplomové prace zamétené na propojeni fyzické
a digitdlni mody a reaguje na stale rostouci spoluprace mezi médnimi navrhati a hernim
pramyslem. Je navrzena s ohledem na potfeby a zajmy cilové skupiny, kterd se pohybuje
na pomezi méstské kultury, streetwearu a digitalniho svéta. Kolekce pracuje s jednoduchosti,
funk¢nosti a vizualni identitou inspirovanou prostfedim videoher, zejména herni série Grand
Theft Auto, ktera nastavila estetické vychodisko kolekce véetné vybéru barevné palety.
Poznatky z teoretické ¢asti prace, které se tykaly aktudlnich trendd v oblasti digitalni mody,
herniho designu a chovani zakaznikd, pifimo ovlivnily vybér stfihl, materiald a celkovou
stylizaci modelii. Do kolekce jsou zahrnuté také piiklady 3D modelt a jejich zasazeni

do stylizované podoby herniho svéta.

6.1 Cilova skupina

GTA VI bude prvnim dilem herni série, ktery pfedstavi Zenskou hlavni hrdinku. A stejné
jako doposud mély vSechny postavy protéjSiho pohlavi rozmanity Satnik, i ona bude jeden
potiebovat. Jmenuje se Lucia a tak, jak je svazand vzruSenim z krimindlnich akci, je také
pevné spojena se svym zloCineckym protéjskem Jasonem. Pravé témto dvéma hlavnim
postavam je kolekce symbolicky vénovanda, zrealizovana vSak do podoby skutecného

odivani pro vétSinu soucasnych uzivateld, kterymi je generace Z.

Tato generace vyrasta ve svété digitalnich technologii, pohybuje se napfi¢ fyzickym
a virtudlnim prostfedim s naprostou pfirozenosti, ma silné napojeni na streetwear estetiku
a na herni kulturu, kterd rezonuje s jejich Zivotnim stylem, vizualni gramotnosti a touhou
po sebevyjadieni. Mnozi z nich se s hernimi svéty sezndmili uz v raném véku a herni
postavy, ptibéhy ¢i prostiedi se pro n¢ staly inspiraci i soucasti identity. Ackoli mezi Cleny
této skupiny ptevazuji muzi, vyrazny vliv v oblasti médniho chovani maji Zeny, coz z ni €ini
komplexni, vizualné citlivé publikum. Pravé proto je kolekce rozdélena na damskou

a panskou ¢ast.
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6.1.1 Lucia

Obrazek 21 - Lucia, GTA VI'#

144 Vlastni archiv



58 UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

6.1.2 Jason

;\
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Obrazek 22 - Jason, GTA VI'¥

145 Vlastni archiv
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6.2 Urban Styl

Kolekce se nese v duchu urban stylu, ktery kombinuje prvky méstské estetiky a volnocasové
mody s funkénosti soucasného streetwearu. Vychdzi z vizudlniho a kulturniho prosttedi hip
hopové, rapové a skate scény, digitalni estetiky, videoher i DIY pfistupu k médé. Typickym
znakem je vrstveni, nebo volnéjsi az oversize siluety, které umoziuji pohyb. Styl se ¢asto
opira o barevnou paletu slozenou z ¢erné, Sed¢, bil¢ a odstiny modré, doplnénou o kontrastni
akcenty v neonovych tonech. Materidlové stavi na funkcénich, outdoorovych textiliich
a pohodlnych volnocasovych tkaninach. V kolekci je uplatnéna napiiklad Sustdkovina,
uplet, plavkovina, lycra a bavinény kepr. Tyto materialy jsou oblibené pro svou praktic¢nost,
odolnost a schopnost reagovat na pohyb téla. Kolekce v damské Casti zaroven pracuje
s prvky, jako je naptiklad volan, které i navzdory prostfedi, kde obvykle dominuje tvrdost,
zlo€in a napéti, podtrhuji Zenskost. Mezi dalsi znaky urban stylu jsou grafické potisky,

napisy, loga a detaily nebo konstrukéni prvky jako jsou kapuce, Snarky, kapsy.

Obrazek 23 - Urban styl!4

146 Vastni archiv
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6.3 Moodboard a barevnice

Zloc¢in, napéti, drsnost, dramaticnost, energie, zdbava, nadsdzka, svoboda, hravost,
atraktivita, vibrace. Tato smes dojmli a emoci podle autorky vystihuje atmosféru, kterou
intenzivné vnimala pfi hrani a kterd se ji hluboce vizualné i pocitové otiskla do paméti. Tyto
emoce vychazeji z virtualniho zivota hrace ve svété GTA, ktery se stal vychozim podkladem
pro nastaveni nalady celé kolekce. Tato kontrastni a dynamickd nalada byla nasledné
promitnuta do podoby odévni kolekce, kde se odrdzi nejen v celkovém stylovém pojeti,

ale i ve vybéru barev.

2600

GUEST Housk

Obrazek 24 — Moodboard a barevnice!'*’
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Barevna paleta kolekce Cerpa inspiraci z atmosféry méstského prostiedi herni série, kde
se temné ulice, neonova svétla a barvy mésta prolinaji s prvky nadsdzky a stylizované reality.
Zakladnimi barvami kolekce jsou ¢erna a modra, které jsou doplnéné kontrastnimi akcenty.
Cervena barva ptipomina brzdova svétla aut nebo vystrazna znaeni. Tedy prvky, které jsou
v GTA silné pfitomné. Vyraznou dopliujici barvou je Yellow Fluo, kterd se objevuje
jak v potisku, tak v prvcich, jako jsou Svy proSité specidlnimi nitémi reagujicimi
na nasviceni. Tento efekt v noci vytvaii dojem sviticich linii, pfipominajici neonové odlesky

rusnych no¢nich ulic ve hre.



62 UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

6.4 Pouzité materialy

Vybér materiali v kolekci byl podiizen pozadavkiim na volnost pohybu, pohodlnost
a funkc¢nost, které jsou klicové pro sportovni a méstské odévy. Preferovany byly lehké
syntetické materialy, i1 s certifikdty jako OEKO-TEX Standard 100 nebo GOTS, 100%
polyesterové materidly, nebo casto v kombinaci s elastanem, které zajiStuji pruznost,
odolnost vi¢i mackani a zaroven snadnou tdrzbu a rychlé schnuti. Dopliikové byla pouzita
100% bavinéna tkanina, kterd modelim dodéava strukturu a tvar. V kolekci je dale pouzity
uplet z organické bavlny s certifikaci GOTS, ktery zajiStuje prodySnost a pfijemny omak.

Zastoupena je také viskdza, a to diky svym vlastnostem jako je splyvavost, jemnost.

V souladu s aktudlnimi tendencemi smérem k odpovédnéjSimu piistupu v mode byly
do kolekce zarazeny i recyklované textilie, které se vyznacuji vyraznou strukturou
a pfijemnym omakem. Sustakovy materil je vyrobeny upcyklaénim procesem z pouZitych
auto pneumatik — Q-CYCLE by Fulgar®. Tento recyklovany polyamid se vyznacuje
lehkosti, pevnosti, odolnosti a vybornou schopnosti odvadét vlhkost, coz jej ¢ini idedlnim
pro sportovni a méstské odévy. Tento material tvoii také vétSinovy podil pouzité plavkoviny

se smeésici elastanu.

Dresovina 100%PES
vhodné na sublimac
100%polyester gramaz:
225gr

Obrazek 25 — Pouzité materialy'*®
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6.5 Navrhy potiski

Potisky v kolekci pracuji s konkrétnimi motivy, které propojuji svét automobilii, pohybu
a mestské dynamiky a odkazuji na nékteré herni charakteristiky hry. Stopy pneumatik
odkazuji na auta v pohybu, stejn¢ jako rozmazany obraz vozu evokujici rychlost a no¢ni
honicky typické pro herni sérii. Dva motivy vyuzivaji nadsdzku a ironii hrubosti: ter¢
s napisem ,,WANTED* symbolizuje sledovani a oznaceni osoby v hledacku, zatimco
komiksovy vybuch ,BANG* pfipomind moment vystielu. Tyto dvé mensi grafiky jsou
zpracovany ve form¢ nazehlovacek. Velkoplo$na Cervend grafika, inspirovana graffiti
estetikou pak podtrhuji streetovy charakter kolekce a byla realizovana prostfednictvim

sluzeb firmy Subliprofi, s.r.o.
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Obrazek 26 — Navrhy potiska!#’
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6.6 Line — up kolekce

Jiz v pribéhu zpracovani teoretické casti vznikaly prvni Givahy o podobé kolekce, které
se dale formovaly postupné pti jednotlivych fazich tvorby. Po stanoveni cilové skupiny
nasledovalo definovani zakladnich siluet, na néz navazovala tvorba navrha ve 2D, a nasledné
1 testovani vybranych modelid v prostfedi 3D. Déle doslo k ur¢eni zékladni barevné palety
a k experimentovani s jejimi kombinacemi v souvislosti s vybérem vhodnych materialt.
Zavérecnou fazi bylo hledani konstruk¢nich feSeni prostiednictvim tvorby prototypa.

Vysledkem je kolekce deviti modeld, z toho pét damskych a Ctyti panské.

@

Obrazek 27 — Line — up damské &asti kolekce!™?
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Obrazek 28 — Line — up panské ¢asti kolekce!>!
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6.7 Damska c¢ast kolekce

6.7.1 LOOK_01

Obrazek 29 — Ilustrace ddmského modelu 0112
Top
Top z viskézového materidlu je na pfednim dile horizontalné ¢lenény v horni ¢asti, které
plynule navazuje na ¢lenéni rukdvi. Do tohoto §vu je vSity volan, ktery pokracuje az za linii
¢lenéni na zadnim dile rukdvu. Pfedni dil je konstrukéné krat$i nez volan a je zakonceny

pruzenkou, kterd vytvaifi mirné nafaseni. Top disponuje hlubokym spadlym vystiihem

152 Vlastni archiv
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s odhalenymi rameny. Okraj vystiihu je rovnéz zakonceny pruzenkou, ktera zajistuje

stabilitu a komfort pfi noSeni. Dolni kraje rukavi jsou ¢isté.
Kalhoty

Kalhoty jsou usité z ¢erného bavinéného kepru a skladaji se ze dvou zakladnich ¢asti. Vrchni
¢ast tvoii prvek ve tvaru kalhotek z polyesterového materidlu s pfimeési elastanu. Diky své
mirné pruznosti a soucasn¢ dostatecné pevnosti tento prvek nahrazuje klasické zapindni
aumoziiuje snadné oblékani. Okraje kalhotkové casti jsou zakonceny plochymi Svy
v Cervené barvé, které vizualn€ odkazuji na strukturu pneumatik. Stfih nohavic je tvarovan
do oblouku, pficemz se smérem k dolnimu kraji zuzuje a vznika tak objemnéjsi silueta.
Boc¢ni Svy kalhot jsou dekorativné prosity plochym stehem. Pfedni dily jsou vybavené
kapsami vS$itymi do bo¢niho §vu. Pas je snizeny a zakonceny pasovym limcem, ktery je
dvakrat podehnuty a zuzuje se smérem ke sttedovym $viim na pfednim i zadnim dile. Dolni

okraj nohavic je rovnéz podehnuty a prosity.

Obrazek 30 — Technicky néakres topu a kalhot!3
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Obrazek 31 — Prototyp damskych kalhot a topu'>*

Obrazek 32 — Vyvoj modelu v programu CLO3D!>?

134 Vlastni archiv
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Obrazek 33 — 3D Model 01 a 03 ve stylizovaném hernim prostiedi!>®

1356 Vastni archiv
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6.7.2 LOOK_02

Obréazek 34 — Ilustrace damského modelu 02157
Kosile
Damska kosile je uSitd z Sustdkového materidlu vyrobeného upcyklacnim procesem
z pouzitych automobilovych pneumatik — Q-CYCLE by Fulgar®. Model mé volny stiih
a zkracenou délku do pasu. Dolni okraj je stazen kulatou pruzenkou a doplnén brzdickou,
coz vytvaii jemné nafaseni a stazeni. Pfedni dil je tvarovan v oblasti poprsi vyraznym
¢lenénim ve tvaru kapky, ktery kon¢i v bo¢nim Svu. Toto ¢lenéni je dekorativné prosito

dvojitym proS$itim ve vzdalenosti 1 mm a 0,75 cm od $vu. Stfedovy Sev zadniho dilu i
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naramenice jsou feSené obdobné — s ozdobnym dvojitym prositim. KoSile je bez zapinani a
obléka se pres hlavu. Vyraznym detailem je vySSi stojacek, ktery plynule piechazi
do zadniho dilu a smérem dolti se zuZzuje do vystiihu ve tvaru V. Rukavy jsou tfictvrtecni,

Sirokého stfihu, s podehnutym a ru¢né zapositym dolnim okrajem.
Kratasy

Kratasy jsou usité¢ ze stejného materidlu jako kosile. Stfih je vedeny do pasu, ktery je
zacistény do podsadky. Zapinani je umisténé ve sttedovém Svu zadniho dilu a feSené
skrytym zipem. Stfed piedniho dilu je tvarovany do asymetrického konstrukéniho ptekladu
do Spicky. Predni €asti jsou Clenéné Sikmymi piehyby, které vychézeji z ptirozené linie
nohou a plynule pfechazeji do zadniho dilu. Tento konstrukéni prvek zvyraziiuje tvar siluety.
Zadni dil je tvarovany smérem do Spice ke sttedovému $vu. Do této linie jsou integrovany
kapsy skryté ve Svu, které vedou az pod ptehyb vedeny z ptedniho dilu. Zaroven zachovavaji
Cistotu zadniho pohledu. Dolni okraje nohavic jsou podehnuté a prosité pro Cisté a funkcni

zakonceni.

= e L

Obrazek 35 — Technicky nakres damské kosile a krat'ast!>®
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Obrazek 36 — Prototyp damskych krat'ast'>®

139 Vlastni archiv
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6.7.3 LOOK 03

Obréazek 37 — Ilustrace damského modelu 03160
Saty
Saty jsou dlouhého a pfiléhavého stiihu, vyrobené z polyesterového tpletu s piimési
elastanu, ktery zajiStuje pruznost, komfort a snadné oblékani bez nutnosti zapinani. Horni
Cast tvoti uzky zivitek s kulatym vystfihem nad prsy a uzkymi raminky ve tvaru tilka. Stied
zivitku je tvarovan do oblouku nad linii prsou, do kterého je vSity volan, jenz kopiruje tvar

sttihu a zarovenn modelu dodava zenskost. Do oblouku je vSity i mensi dilek, zakryvajici

poprsi pod volankem. Ziviitek je podsity a dvojity pro lepsi tvarovou stabilitu a komfort pii
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noSeni. Stfih kopiruje linii téla a smérem ke spodni €asti se mirné rozSifuje. Vyraznym
prvkem modelu je potisk inspirovany strukturou pneumatik. Zadni dil ziviitku je vykrojeny
do hlubokého oblouku, ktery odhaluje téméf celd zdda. Naramenice jsou mirné posunuté do
ptrednich dilti. Spodni ¢ast atii je tvarovana do obloukového pristiihu na ptfednim dile, ktery
kon¢i pod urovni pupiku a spolu s obdobnym tvarovanim na zadnim dile vytvaii kompaktni
siluetu ve tvaru vajicka. Volan vychazejici z ptedniho dilu plynule ptechazi do zadniho, kde

kon¢i v misté napojeni oblouku zadniho dilu.
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Obrazek 38 — Technicky nakres Sati!®!
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Obrazek 40 — Saty v CLO3D!63

162 Vastni archiv
163 Vlastni archiv



76

UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

Sy
;

iR R
§7

s
‘ AR

JE08 Y BT

e

sl

//:af.:::
&

ag

Obrazek 41 — Saty ve stylizovaném hernim prostfedi'®*
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Obrazek 42 - Saty ve stylizovaném prostiedi
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6.7.4 LOOK 04

Obrazek 43 — Ilustrace damského modelu 041¢

Body

Damské body je dvojvrstvé pro vyssi komfort a zpevnéni pfi noSeni, pricemz konstrukce
pracuje s kontrastnim tvarovanim v oblasti zivitku a bokd. Model je doplnény o vyssi
stojacek, ktery opticky prodluzuje krk a dodava celku technicky vyraz. Zapinani je umisténo
ve spodni ¢asti a feSeno pomoci hacki a o¢ek. Rukavy jsou konstruovéany raglanové, s Cistym
zakoncenim — spodni okraje jsou podehnuté a prosité plochym stehem. Ploché Svy

v kontrastni Yellow Fluo barvé plni nejen funkci spojeni, ale ptedev§im vyrazné formuji tvar
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celého modelu. V oblasti hrudniku sleduji anatomickou linii prsou a na ptednim i zadnim
dile vedou smérem k pasu a boktim, kde opticky zvyraziuji tvar Zenské postavy a navozuji

dojem pohybu a dynamiky.

Obrazek 44 — Technicky nékres bodycka!®’

Obrazek 45 — Proces $iti bodycka!¢®
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6.7.5 LOOK_05

Obrazek 46 — Ilustrace ddmského modelu 05167

Top

Damsky top je usity z polyesterového materidlu s pfimésim elastanu. Je navrzen jako
dvojvrstvy model, u né¢hoz je spodni ¢ast zpevnéna pro lepsi drzeni tvaru. Konstrukce
pracuje s vyraznym ¢lenénim a zavazovanim, které zaroven plni funkéni i dekorativni roli.
Horni okraj modelu tvoii zvySeny stojacek, jenz se v zadni ¢asti prodluzuje do dvou Spicek
zavazujicich se za krkem — tento detail pfipomina tvar stylizovaného Satku. Predni dil

je rozdéleny horizontalnimi liniemi, které vedou pfiblizn€ v Grovni prsnich vrcholtl a spodni

169 Vastni archiv



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 81

Casti pod prsy a opticky ¢lenénim zvyraziiuje horni ¢ast siluety. Priramky jsou hluboké
a zakoncené pasy do tvaru, lemujici okoli ramenou. Zadni dil je odhaleny, se zavazovanim
pod lopatkami — opét ve formé Spicky evokujici Satek. Obé zavazovaci ¢asti umoznuji

flexibilni pfizpisobeni obvodu téla.

Sukné

Damska sukné je navrzena v silueté mirné rozevieného pismene A a posazend do pasu.
Model je zhotoven ze 100% polyesterové dresoviny vhodné pro sublimacni tisk, diky cemuz
bylo mozné aplikovat celoplo$ny vyrazny graficky potisk, ktery podtrhuje urban estetiku
kolekce. Pasovy limec je zacistény tvarovou podsadkou kopirujici linii sukné, ktera zaroven
kryje zapinani. Pfedni dil je ¢lenén stfedovym Svem. Zapinani je feSené asymetricky
ve form¢ piehybu v podobé poklopce, na ocko a hacek a zakonceného do Spicky ptresahujici
do pravé predni Casti sukné. Pro vétsi volnost pohybu jsou po bocich sukné¢ umistény

rozparky sahajici pfiblizné do vyse kolen.

Obrazek 47 — Technicky néakres topu a sukng!””
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6.8 Panska cast kolekce

6.8.1 LOOK 06

W

Obrazek 49 — Ilustrace panského modelu 06!72
Kosile
Péanska kosile je zhotovena z bavinéného materidlu s pfimésim polyamidu a elastanu.
Je navrzena v uvolnéném stiihu, ktery zajiStuje pohodli pfi noSeni. Ma Siroké rukavy
se snizenymi pruramky a obléka se ptes hlavu, bez klasického zapinani. Boky pfednich dilt

jsou v dolni ¢asti konstruované do obdélnikovych tvart, které jsou ptelozené pies zadni dily

a naSité na nich. Z tohoto konstrukéniho teSeni vznikly boc¢ni rozparky, které opticky
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odlehcuji siluetu. Dominantnim detailem piedniho dilu jsou dva pruhy latky, které jsou sesité
k sobé a vsité do obdélnikového ttvaru ve stiedu koSile. V urcitém bodé se tyto pruhy
preklopi smérem ven, ¢imz vytvateji tvar klopy. Ta je ru¢né ozdobné prosita do kiizkového
stehu. Pruhy dale pokracuji k linii ndramenice, kde jsou otocené a nasledné lemuyji jeji linii,
a zaroven jsou do této Casti 1 prosité. Zbyla délka pruhti vede po rukavech az ke spodnimu
okraji, kde jsou zacisténé podehnutim do rubu a prosité ve svu zakoncenych rukavii. Zadni
dil je ¢lenény mensim sedlovym dilem, ktery sleduje tvar zadniho prikréniku a je ozdobné
prosity dvojitym prositim ve vzdalenosti 1 mm a 0,75 cm. Model je doplnény potiskem

na zadech v podobé¢ terce s textem ,, WANTED®, ktery podtrhuje charakter kolekce.
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Obrazek 50 — Technicky nakres kosile!”3
Kratasy

Panské kratasy jsou usité zfunkéniho polyesterového materidlu s podilem elastanu
a certifikatem Oeko-Tex Standard 100. Piedni dily krat’asti jsou na bocich tvarovany sklady,
které se na rubové strané¢ preklapéji smérem ke stfedu nohavic. Tyto pirehyby mirné
prekryvaji bocni §vy, do nichz jsou vsité kapsy, ¢imz vznika prostorové ¢lenéni s funkénim
detailem. Zadni dil je doplnény nakladanymi kapsami, které jsou dekorativné prosité
ve vzdalenosti 1 mm a 0,75 cm od okraje. Kratasy se snadno oblékaji diky pasovému limci
s vSitou gumou, kterd zajiStuje pohodlné ptizplsobeni. Licni strana pasového limce

je ozdobné prosita plochym Svem. Dolni kraj krat'as je podehnuty a proSity dojitym Svem.
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Obréazek 51 — Technicky nékres krat'asi!’*

Obrazek 52 — Detaily modelti a prototypt!”
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6.8.2 LOOK 07
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Obrazek 53 — Ilustrace panského modelu 07'76

Vesta

Vesta bez zapinani je konstruovana jako pievlékaci ptes hlavu. Piedni dil piechazi
do zadniho v oblasti naramenic, kde jsou ¢asti predniho i zadniho dilu spojeny v jeden celek.
Boc¢ni Svy zcela chybi — misto nich je vesta ¢lenéna prostifednim dilem, ktery propojuje
pfedni i zadni ¢ast a vytvaii hladky bocni pfechod. Po stranach ptfedniho dilu jsou tvarované

ptehyby, které ptidavaji objem a tvar. Pfedni ¢ast vesty zdobi nazehlovacka v barvé Yellow
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Fluo se vzorem inspirovanym stopou pneumatiky, kterd vizualné dominuje celému modelu

a ladi s industrialni estetikou kolekce.
Kalhoty

Panské kalhoty jsou usit¢ z funkéniho polyesterového materidlu s podilem elastanu
a certifikaci Oeko-Tex Standard 100. Pfedni dily jsou c¢lenéné Svem umisténym pied
rozkrokovou linii, ktery za¢ind mirn€¢ nad ni. Tento ¢lenici Sev i samotny rozkrokovy Sev
jsou ozdobné¢ prosité plochym §vem kontrastni niti ve vyrazné barvé Yellow Fluo. V bo¢nich
$vech kalhot jsou vsité kapsy do Svu Pod pasovym limcem jsou na zadnim dilu umisténé
kapsy s vypustkami. Ty jsou ozdobné prosité svitici niti pomoci plochého $vu a nasledné
jesté zacisténé stehem 1 mm od okraje. Dolni okraj nohavic je podehnuty a zpevnény
dvojitym prositim. Pasovy limec je doplnény vSitou gumou, kterd zajiStuje mirné nafaseni

a pohodIné ptizplisobeni v pase.

Obréazek 54 — Technicky nékres vesty a kalhot!””
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Obrazek 55 — Detaily modelt a prototypa!”®
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6.8.3 LOOK 08

Obrazek 56 — Ilustrace panského modelu 08'7°

Mikina

Pénska mikina je navrzena v pohodlném oversize stfihu s vyrazné spusténymi rameny
a Sirokymi rukavy, které vytvaieji uvolnénou siluetu. Model je zhotoveny z kvalitniho tpletu
z organické bavlny s certifikaci GOTS. Rukavy, stejné€ jako ptedni a zadni dily, jsou clenéné
konstrukénimi liniemi, které nahrazuji tradi¢ni bo¢ni §vy. Diky tomuto feSeni vznika plynulé
napojeni dilti bez klasickych bo¢nich §vii. VSechny ¢lenici vy jsou prosité plochym Svem.
Piedni dil je doplnény klasickou klokani kapsou, ktera zvySuje prakti¢nost odévu. Kapuce

je tvarovana ze tfi dilt — dva bo¢ni a jeden stfedovy, ktery vede od ¢ela az k tylu a zajist'uje
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lepsi pfilnuti ke tvaru hlavy. Kapuce je dvojitd, stazitelnd kontrastnimi bilymi $iiGirkami.
Dolni okraj i zakonc¢eni rukavili jsou zakoncené naplety ze stejného materialu, které¢ poméahaji
udrzet tvar a dodavaji mikiné Cistou siluetu. Celkové zpracovani plisobi minimalisticky

a funk¢né, s diirazem na komfort a jednoduchy vyraz inspirovany méstskym stylem.

Obrazek 57 — Technicky nékres mikiny!'8¢

Kratasy

Péanské kratasy jsou usSité z Sustdkového materidlu vyrobeného upcykla¢nim procesem
z pouzitych automobilovych pneumatik — Q-CYCLE by Fulgar®. Maji volny stifih
a prodlouzenou délku pod kolena. Krat'asy se zapinaji na klasicky poklopec se zdrhovadlem
a knoflikem s ockem. Spodni ¢ast pasového limce je vyztuzena pro vétsi pevnost a komfort
pfi oblékani. Limec je dale doplnény ne€kolika poutky pro piipadné pouziti pasku. Zadni dily
jsou vybavené naklddanymi kapsami s liStou, které jsou ozdobné prosity ve vzdalenosti
1 mm a 0,75 cm od okraje. V dolni ¢asti kapes jsou umisténa poutka pro zavéseni dopliiki,
jako jsou napfiiklad klice. Na pfednich dilech jsou pod pasovym limcem umisténé kapsy
obdélnikového tvaru. Dolni ¢asti nohavic jsou ¢lenéné Sirokymi pruhy, které jsou sesité
s hlavni ¢asti kratast a opticky oddéluji zakonceni nohavic. Bo¢ni Svy, rozkrokové Svy
iobvodové spojeni jednotlivych dilli jsou rovnéz ozdobné prosité dvojitym stehem

ve vzdalenostech | mma 0,75 cm, coz sjednocuje vzhled modelu a podtrhuje dliraz na detail.
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Obrazek 58 — Technicky nékres krat'asi'®!

Obrazek 59 — Detaily modela!??
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6.8.4 LOOK 09

Obrazek 60 — Ilustrace panského modelu 09

Triko

Panské tricko je zhotovené z funkéniho materidlu s rychleschnoucim efektem. Je navrzeno
ve volném stithu s raglanovymi rukavy po lokty. Clenéni raglantl je tvarované vice
do oblouku — jak na pfednim, tak zadnim dile — coZ ptidava na dynamice siluety. Dolni okraj
tricka 1 rukavi je podehnuty a zacistény dvojitym prositim. Prikrénik je zakonceny tzkym
nakrénikem z hladkého Zebrového upletu ve stejném odstinu, ktery je vsity do vystiihu
a zajistuje Cisté a pevné zakonceni v oblasti krku. Vyrazny celoplosny sublimaéni potisk
v pfechodovych tonech modré, ¢erné a cervené podtrhuje sportovné-urban charakter

modelu.
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Kalhoty

Panské kalhoty jsou usité z bavinéného kepru, ktery zajist'uje tvarovou. Maji volny rovny
stiih a klasické zapinani na zdrhovadlo a knoflik. Pasovy limec je zpevnény, doplnény
poutky na pasek i mensimi poutky na pfednim dile pro zavéSeni doplikii. Pfedni 1 zadni dily
jsou v bocich ¢lenéné vlozenym Spicatym dilkem, ktery nahrazuje bocni Sev. Piedni dily
jsou dale doplnéné kapsami do $vu, zadni o nakladané kapsy s liStou. VSechny konstrukéni
$vy jsou ozdobné prosité dvojitym stehem ve vzdalenostech 1 mm a 0,75 cm, vcetné

pasového limce a sttedovych spojti. Dolni kraje jsou podehnuté a prosité dvojitym Svem.
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Obrazek 61 — Technicky nakres kalhot!83
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PROJEKTOVA CAST
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7 FOTODOKUMENTACE

Foceni kolekce probihalo v autoservisu, jehoz atmosféra sama o sob& evokuje svét pouli¢ni

kultury a automobilového prostiedi, ¢imZ ptirozené¢ odkazuje na ikonickou herni sérii GTA.
Finalni fotografie: Matyas Matlach

Make-up a vlasy: Kristyna Svobodova

Modelky: Tereza Vybiralova, Adéla Surovcova

Modelové: Daniel Baborak, Mat¢j Havelka

Asistence: Dominika Pavelkova



96 UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

/1.
KEis

| o
| /N

arnr
wv

N[ ]
EE

el

i N

. | | ]
= |
i
31'

=

Obrazek 62 - Look 01



97

UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

A EEEE-
A . E

/| . )
N

Obrazek 63 - Look 01



98

UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

p/
)
.,gs
| /4
[ /) "
-y

=\ |
- =

-

Eiii
=
|

r—

Obrazek 64 - Look 02



929

UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

Ao NEEs -
A EEE . L

WiV EEhE—
NN R

<=

T

e S R
S afay

AT

Obrazek 65 Look 03



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci
Look 03

Obrazek 66 -

100




UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 101

Obrazek 67 - Look 04
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Obrazek 73 - Look 09
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Obrazek 74 - Lookbook
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Obrazek 75 - Lookbook
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Obrazek 76 - Lookbook



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 111

Obrazek 77 - Lookbook
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ZAVER

Jednim z hlavnich vychodisek této prace je piesvédceni, ze digitalni nebo virtualni moda by
neméla byt vnimana jako nahrada za fyzicky od¢v, ale spise jako jeho doplnéni a rozsiteni.
V kontextu dnesni spole¢nosti, ktera je do velké miry postavena na vizualni komunikaci,
neustalém sdileni a hybridnim proZzivani reality, se stale ¢astéji pohybujeme mezi dvéma
svéty — fyzickym a digitdlnim. Od¢v tak uz ddvno neni jen materidlnim objektem slouzicim
k zakryti téla nebo estetickému vyjadieni v redlném prostoru. Diky digitdlnim moZnostem
se z n¢j stava 1 prostiedek sebevyjadreni v prostiedi online, v némz si tvofime a kultivujeme
svou digitalni identitu. Podobné jako v Zivoté pro mnoho lidi nabyvaji na vyznamu spise
zazitky nez vlastnictvi hmotnych véci, i moda se mize piesouvat od potfeby vlastnit
ke schopnosti prozit, sdilet a vyjadfit. V tomto smyslu digitdlni moda naruSuje tradicni,
materialisticky pohled na médu jako na hmotny produkt, ktery musi byt vyrobeny, prodany
a vlastnény. Pfijmout digitalni vrstvu odivani tedy neznamena zfict se fyzickych odévi,
ale zac¢it o modé uvazovat komplexnéji — jako o vicevrstvé formé komunikace, kterd ma

stejné silny vyznam v redlném i digitalnim prostoru.

Phygital pfistup se tak stdva soucasti nasi kazdodennosti — cCasto si to ani
neuvédomujeme. Bézné pouzivame QR kody, digitalni penézenky, pfechdzime mezi online
a offline realitou, sdilime obsah, stylizujeme naSe ja ve virtudlnich prostorech. Digitalni
vrstvy se postupné vkradaji do fyzického svéta, a to nejen v mode, ale napfic¢ celou
spolecnosti. V tomto kontextu uz phygital neni jen esteticka nebo experimentalni zalezitost,
ale zcela praktickd a systémova zména. Vyraznym dikazem je napiiklad schvaleni nafizeni
Evropské unie o zavedeni digitdlniho produktového pasu (DPP), ktery ma zacit platit pro
vybrané¢ kategorie vyrobkl, vcetné¢ textilu, od cCervence 2025. Tento pas bude
prostiednictvim QR kodu nebo jiného digitalniho nosice nést dilezité informace o ptvodu,
sloZeni a ekologickém dopadu produktu. Tim se digitalni identita odévu stane standardem.
Nejen ze to pfispiva k vétsi transparentnosti a udrZzitelnosti, ale zaroven potvrzuje, ze
digitalni vrstva odévu je do budoucna nevyhnutelnd — a ze phygital ptistup nebude jen

volbou, ale novou normou, se kterou budeme muset pocitat.

Prakticka cast byla pokusem tyto poznatky aplikovat formou autorské kolekce, ktera
se inspirovala atmosférou mésta a svétem videohry GTA. DalSim z hlavnich cilti bylo
zhmotnit herni estetiku skrze stylizaci, volbu materiall, barev a stfihovych feseni. Vzniklo
devét modeld, které pracuji s kontrastem funk¢énich a vizualné vyraznych prvkd, a zaroven

propojuji streetwear s konceptem herniho ,,avataru® — tedy identity, kterou si védomé
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volime. Kolekce byla navrzena s diirazem na aktudlni trendy i osobni vypovéd, a prestoze
fyzicky existuje v redlném svété, celkova stylizace i jeji kontext odkazuji k digitalni
imaginaci. Prakticka ¢ast se tak vénovala nejen navrhu a realizaci kolekce, ale 1 rozpracovani
herniho designu jako prostoru pro moddni tvorbu. Pro autorku se tento projekt stal
vychodiskem pro dal§i smétovani — poukazal na rostouci potencial propojeni médy a herniho
prostiedi. Diky rozvoji technologii se nabizi stile vice moznosti pro mezioborovou
spolupraci, véetné zapojeni mdodnich navrhait do vyvoje her, kde by mohly vznikat kapslové

kolekce jako prirozena soucast herniho zazitku.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

JAZYKOVE

aj. —ajiné

apod. — a podobné

¢. — ¢islo

napft. — napiiklad

tzv. — takzvany

TECHNOLOGICKE

3D — Ttidimenzionalni

AR — Augmented Reality (rozSifena realita)

CAD — Computer-Aided Design (poc¢itacem podporované navrhovani)
CAM — Computer-Aided Manufacturing (pocitacem podporovana vyroba)
DPC — Digital product passport (digitalni tvorba produkti)

DTP — Deskop Publishing (pocitacova sazba a ptiprava publikaci)
GTA - Grand Theft Auto

HD — High Definition (video s vysokym rozliSenim)

MR — Mixed Reality (smiSena realita)

NFT — Non-Fungible Token (nezaménitelny token)

PC — Personal Computer (osobni pocitac)

PS — PlayStation

RFID — Radio — Frequency Identification (identifikace pomoci radiového signélu)
UI — User Interface (uzivatelské rozhrani)

UX — User Experience (uzivatelska zkusenost)

VR — Virtual Reality (virtualni realita)
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SEZNAM PRILOH

USB Flash disk






