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ABSTRAKT

Témou mojej bakalarskej prace je 3D vizualizovana prezentacia konceptu dizajnérske;j
znacky. Myslienkou tohto projektu je prispdsobenie vSednych a pracovnych odevov
Slovakov v minulosti, dnesnej dobe. Praca sa zaobera moznou alternativou prezentacie
redlnych produktov znacky vymodelovanych v 3D softvéri, pomocou vyobrazenia vo
virtualnom priestore. Teoretickd Cast’ sa venuje skimaniu trendov v oblasti prezentovania
znaciek, spdsobu tvorby virtudlnej mody a interakcii virtudlneho priestoru v online prostredi.
zaobera krokmi pracovného postupu pocinajuc navrhmi produktov, tématicky vytvorenému

prostrediu, az po realizaciu v podobe webovej stranky.

KIacové slova: 3D moda, virtudlny priestor, digitalna tvorba, web

ABSTRACT

The topic of my bachelor thesis is a 3D visualized presentation of a designer brand concept.
The idea of this project is to adapt the everyday and work clothes of Slovaks in the past to
today. The thesis deals with a possible alternative of presenting real brand products modeled
in 3D software, using a representation in virtual space. The theoretical part is devoted to the
investigation of trends in the field of brand presentation, the way of creating virtual fashion
and the interaction of virtual space in the online environment. The practical part describes
research and inspirations from the field of clothing and environment. It further discusses the
steps of the workflow starting from product designs, themed environments, to

implementation in the form of a website.

Keywords: 3D fashion, virtual space, digital creation, web
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UvVOD

S prudkym rozvojom digitalneho sveta a dynamickym posunom v oblasti mody vznikaja pre
dizajnové znacky nové prileZitosti pre prezentaciu ich produktov. Coraz viac realneho sveta
sa presuva do virtudlneho a z pohl'adu komfortu uzivatel'ov to prinasa vel'ké plusy, ktoré vo
vel'kej miere prevazuji nad negativami tohto trendu. Praca sa sustredi na spojenie kreativity,
dizajnu a technolédgie s cielom vytvorit’ unikatne prostredie pre prezenticiu a skimanie
modnych prvkov, prispievajic k diskusii o budicnosti prezentacie znaciek v digitdlnom

svete.

.....

prispdsobeniu dizajnu historickych odevov vyuzivanych na pracu alebo vo vSednom dni,
sucasnej dobe. Ked'ze sa produkty kedysi vyrabali ruéne z prirodnych materialov, ich vyroba
trvala dlho, no to sa vyvazovalo Zivotnost'ou vyrobku. Zamerom tohto konceptu dizajnérske;j
znacky je aj vytvorit dialog medzi tradiciou a modernym dizajnom. Spdsobom
prezentovania sa snazim najst’ cestu k vyuzitiu alternativneho pristupu v komunikécii a

osloveni uzivatel’a.

Struktura prace je rozdelena na teoreticku a prakticka Gast’. Teoreticka Gast’ skima aktudlne
trendy v oblasti prezentdcie znaciek, tvorbu virtudlnej mdédy a interakciu virtudlneho
priestoru v online prostredi. Prakticka ¢ast’ podrobne popisuje postup od néavrhu produktov
a vizualnej identity po vytvorenie priestorov, ktorych stcastou st samotné vyrobky a

naslednu finalizaciu v podobe webovej stranky.
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1 PREZENTACIA ZNACKY V DIGITALNOM PRIESTORE

Takmer vSetky znacky, na ktoré si clovek spomenie, vyuzivaja digitalne technologie. Svojou
pristupnost’ou maju dosah a vplyv na vacsiu Cast’ populécie. Byt' sucast'ou tohto nového
sveta v dneSnej dobe uz nie je trendom ale povinnostou. Pod kazdou chvilou sa udavaji

nové smery a sposoby ktoré zefektiviiujii komunikaciu medzi organizaciou a uzivatel'om.

1.1 Digitalny marketing

Pod pojmom digitadlny marketing rozumieme propagaciu produktov pomocou internetu
a inych elektronickych médii. Jeho hlavnymi néstrojmi st webové stranky, socidlne média,

vyhladdvace a iné kandly. [1]

1.1.1 Historia

Digitadlny marketing vznikol v 90. rokoch, 20. storofia s nastupom internetu. Prvymi
formami boli e-maily, ktoré slzZili na komunikéciu a reklamu. S ndstupom vyhladavacov,
ako su Yahoo, Google a Bing, sa objavila potreba optimalizdcie webovych stranok. Socidlne
média, ako Facebook, Twitter a Instagram, zacali v prvom desatroci 21. storoc¢ia menit
spdsob komunikécie firiem s ich cielovou skupinou. S rozvojom smartfénov sa otvorila nova
oblast’ pre mobilny marketing a aplikacie. Nastup automatizovanych néstrojov umoznil

efektivnejSiu spravu kampani, personalizaciu obsahu a sledovanie vykonnosti. [1]

1.1.2 Trendy

Firmy sa v dne$nej dobe snazia svoje sluzby a produkty komunikovat’ hlavne cez socialne
siete pomocou reklam. Na predstavenie noviniek sa zvykni pouzivat' aj osobitné
prezentacné weby, ktorych cielom je komunikovat’ so zdkaznikom produkt na zazitkovej
urovni. VacSinou sa hovori o storytellingovych weboch, ¢i virtudlnych showroomoch,
ktorych ulohou je predstavit’ hlbsi pribeh ¢i uz organizacie alebo vyrobku. Spracovanie
podobnych stranok vo vela pripadoch nedisponuje moznost'ou ndkupu produktov priamo na

stranke. [2]
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1.2 Virtualny showroom

Showroom' digitdlnych produktov je virtudlny 3D priestor, v ktorom st modely produktov
zasadené¢ napriklad v miestnostiach alebo inych prostrediach, kde sa navstevnik
moéze pohybovat. Je vyuzivany v dvoch podobach a to ako desktopovéa aplikacia alebo je
prepojeny s webovou strankou. Umoznuje prezentovat a predavat digitdlne verzie
produktov. V sucasnosti sa pomocou takéhoto virtudlneho priestoru vytvori digitalna
podoba produktu, ktora poskytuje prvotriednu online zakaznicku sktsenost. S takouto
aplikaciou mozu potencialni klienti vstipit’ do priestoru, ktory dava prilezitost’ ich zaujat’
dobre pripravenym obsahom s infografikami, animéciami a pripadne odkazmi na internetovy
obchod. Jednym z hlavnych benefitov virtudlneho showroomu je schopnost’ pozyvat

klientov z celého sveta na jedno miesto bez ich fyzickej pritomnosti. [3]

1.2.1 Sucasné vyuzitie

Tento trend pdsobi na trhu uz niekol'ko rokov a to uz v niekolkych odvetviach.
Automobilovy priemysel poskytuje zdkaznikom moZznost’ konfiguracie a prezeranie vozidla
z viacero uhlov, interiéru a exteriéru. R6znymi animaciami demonstruji pohyby otvarania

dveri, kufra alebo spétnych zrkadiel.

! Showroom je velky priestor pouzivany na vystavovanie produktov
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Obr. 1 — Konfigurator? aut od spolo¢nosti Ferrari, 2024 [4]

Podobnym spésobom funguju aj niektoré firmy predavajuce nabytok. Poskytuju niekedy aj

funkciu rozSirenej reality, ¢im umoZiluju zdkaznikovi presnii predstavu o moZznosti

umiestnenia v jeho domacnosti a vyberu vhodného $tylu, materidlu, ¢i farby.

|

Obr. 2 — IKEA Place, aplikacia s rozsirenou realitou, IKEA 2017 [5]

2 Konfigurétor je néstroj, ktory umoZiiuje uzivatel'ovi prispdsobenie produktu podl’a jeho preferencif
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Tato funkciu vyuziva aj mdédny priemysel, ktory okrem showroomov pripominajicich

predajne dava moznost’ kupujucemu vyskusat’ si pomocou rozsirenej reality, ako by vybrané

produkty vyzerali na jeho postave, pripadne si vyskladat’ outfit a zistit’, ¢i sa jednotlivé kasky
ku sebe hodia. [6]

Obr. 3 — Digitalny showroom ,,HYPEROOM?®, Diesel, 2023 [6]

1.2.2 Pozitiva

Vyhody vyuzivania tohto konceptu pracuju s faktom, ze vac¢Sina populacie vlastni a vie
ovladat’ elektronické média, ktoré umoznuju jeho chod. Hned’ prvou vyhodou je zblizenie
digitalneho a fyzického sveta. Tym padom vznika $irs$i dosah produktu do viacerych miest
na svete. DalSou vyhodou je poskytnut online navstevnikom vizuilnu skisenost’ s
digitdlnymi verziami produktov v putavom prostredi. Ich detailné prezeranie z viacerych
uhlov a priblizovanie tak umoziuju vytvorit’ u zakaznika takmer presnt predstavu o tom, na
¢o sa pozeraju. Nie len zpohladu kupujiceho ale aj zo strany predajcu su plusy
samozrejmostou. Znizuju sa takto naklady na vyrobu vzoriek a v kone¢nom dosledku sa tym
kladie aj ohl'ad na zivotné prostredie. Okrem toho sa znizuji naklady znacky spojené s

dopravou a prevadzkou fyzickych priestorov. [2]

1.2.3 Negativa

Ako kazda nové technologia na zaciatku svojho vyvoja, aj tato sa stretdva s uréitymi

nedostatkami ako napriklad este stale znateI'né rozdiely v materidloch a fyzike odevov.
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Tak isto zazitok moze byt naruSeny aj vdaka zlyhaniu technologii. Na to aby mohli byt

takéto weby spustané bez problémov, je potrebné dostatocné internetové pripojenie.

Kedze sa jedna o virtudlny priestor, niektorym zakaznikom stale méze chybat’ fyzicka
interakcia s produktom. Aj napriek spominanému Setreniu na nédkladoch je to stale z pohl'adu

vacsiny firiem draha polozka na prevadzkovanie a vyvoj. [2]

1.2.4 Kroky pri tvorbe

Proces tvorby virtualneho showroomu sa méze rozdelit’ do niekol’kych krokov. Zacina sa
stanovenim produktov, ktoré v iom maju byt umiestnené. Tento krok zahfiia vyber

modelov, ktory sa ma predstavit’ a zdigitalizovat'.

Vytvéranie samotnych 3D modelov méze zahfiiat’ pouzitie $pecializovaného 3D softvéru®
na vytvorenie podrobnych a atraktivnych modelov produktov. Tento krok vyZzaduje znalosti

a skusenosti v oblasti 3D modelovania.

Po vytvoreni 3D modelov nasleduje usporiadanie 3D obsahu. To zahfiia vytvorenie
atraktivnej prezentacie, kde sa jednotlivé produkty umiestiiuji do virtudlneho priestoru tak,
aby boli optimalne viditeI'né a pristupné.

Naslednym krokom je publikovanie obsahu virtudlneho showroomu. To znamend, Ze
showroom je spristupneny online a moZe byt prezerany prostrednictvom internetového

prehliadaca. Tym sa otvara moZnost' pre zakaznikov prechadzat’ virtudlny showroom

kedykol'vek a odkialkol'vek.

Integracia obsahu s inym softvérom, ktory sa pouziva v marketingovom a predajnom
procese, je d’alsim dolezitym krokom. To umozZiuje efektivne spravovat’ a synchronizovat’

informacie o produktoch v rdmci celej obchodnej platformy.

Nakoniec, zdiel'anie obsahu so zakaznikmi je kI'i€¢ovym aspektom. To mdze zahfiiat’ rozne
formy propagovania, vratane odkazov na virtualny showroom v ramci marketingovych
kampani, socidlnych médii alebo e-mailovych komunikacii. Tymto sposobom sa
zabezpecuje, Ze virtudlny showroom dostava potrebnu viditelnost’ a dosahuje svoj ciel

pribliZit’ produkty zdkaznikom v digitalnom priestore. [3]

3 Softvér je stbor programov a inStrukcii, ktory umozhuje pocitaovému systému vykondvat tulohy a
spracovavat’ data podl'a potreby pouzivatela.
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1.3 Virtualne prvky

Pri tvorbe virtualneho showroomu je dolezité zahrnut’ rozne virtudlne prvky, ktoré vytvaraja
putavy a interaktivny zazitok uzivatel'ov. Pre efektivne fungovanie je potrebné zahrnutie

niekol’kych klI'i¢ovych bodov.

Aby bolo mozné zobrazenie produktu vo virtudlnom prostredi zrozliénych perspektiv
auhlov su potrebné ich samotné¢ 3D modely, ktoré umoznuju zdkaznikovi vytvorit’ si
presnejSiu predstavu o vizuadlnej stranke predmetu. Na ne nadvizuju virtualne priestory
a scény, ako miestnosti alebo exteriéry, ktoré pomahaji lepSiemu zasadeniu veci do

kontextu, ¢im poskytuju realistickejsi zazitok. [7]

V pripade, Ze sa nejednd o virtualnu prezentaciu pomocou videa, je potrebné aby sa uzivatel
mohol jednoducho a iniciativne pohybovat’ v priestore. K tomu mézu pomoct’ interaktivne
navigacné prvky ako napriklad tlacidla ikony alebo menu. Pre doplnenie informacii ktoré
nemusia byt jasné z pohl'adu na samotny produkt, vizual méze byt’ doplneny aj o infografiky

a popisky, ktoré sa zobrazia po interakcii uzivatela s navigaénymi prvkami.

Pre skvalitnenie zazitku z Casu stravené¢ho vo virtudlnych priestoroch, mézu byt pouZité aj
animacie a interaktivne efekty ktoré pridavaji na dynamike a zvySenej angaZovanosti

pouzivatel'ov.

1.3.1 Interaktivne prvky

K tomu aby bolo zédkaznikom umoZnené prezeranie produktov a presun medzi miestami,
musia byt’ do priestoru viditeI'ne zakomponované prvky, ktoré im tieto ukony umoziuji. V
prvom rade musi byt’ zrozumiteI'né ako sa mé uzivatel’ pohybovat’ a otacat’ v priestore a ako
si moze pribliZzovat’ a otaCat’ produkty. V pripade, Ze jasnost’ pouZivania tychto funkcii nie
je dodrzand riskuje sa tym odchod uzivatela z webu. Interaktivhym zakomponovanim
informdcii o produktoch mozu byt ziskané d’alSie udaje, ktoré moézu byt rozhodujice pri

ktpe. Zakaznik sa k nim moze dostat’ pomocou tla¢itok, navigacie alebo videi. [8]
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Obr. 4 — Virtualny showroom tepelnych cerpadiel pre firmu iDM, MSQR, 2022 [9]

1.3.2 Prisposobenie dizajnu

Pre dizajn virtudlneho showroomu by mali byt pouzité prvky, ktoré odrazaji identitu a Styl
znacky ako napriklad charakteristické farby, logo a typografia. Pre najlepS$iu vizualizaciu
produktov by mali byt 3D modely dobre nasvietené a zobrazené v ¢o najvyssej kvalite a ¢o
najviac podobné realite. Napriek tomu, Ze v dneSnej dobe mame pristup k vysoko
realistickym vizualizaciam, dizajnér musi mysliet’ aj na fak, ze web musi byt’ pristupny aj
I'udom s horS§im internetovym pripojenim. Z pohl'adu personalizicie a interakcie by malo
byt mozné aby si uZivate] mohol medzi variantami produktu prepinat’ a tak si lepSie

predstavit’ jeho rézne vizualne verzie.

Ked’ze uz vacsina uzivatel'ov navstevuje webové stranky cez ich mobilné zariadenia, dizajn
showroomu by mal byt rovnako responzivny aj pre mensie zobrazenia. Musi byt’ jasné Ze
ide o rovnaky web a prvky pri mobilnej desktopovej verzii by sa nemali vel'mi liSit’, rovnako

ako ich umiestnenie.

1.3.3 Navigacia

Ako bolo uz vyssie spominané pre pohyb vo virtualnych priestoroch je dolezitd navigacia.
Dalej v tomto pripade je dolezité jasne naznaCit ako sa uZzivatel moéze pohybovat v
priestoroch showroomu, kde je jeho aktudlna poloha, ako si mdze detailne prezriet’ produkt
a ako sa moze dostat’ ku kupe produktu. Pri takychto strankach je vhodné pouzitie klasickych
prvkov, ktoré sa nachadzaju aj na ostatnych e-shopoch, ako napriklad horné menu, v kde je

zobrazené logo znacky a druhy produktov, nachadzajtice sa na stranke.
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V tomto pripade budu jednotlivé polozky v menu umoznovat’ zadkaznikovi priamy presun na
miesto ich prezentacie, bez toho aby museli prechadzat’ cez ostatné miestnosti vo virtudlnom

priestore.

Pre znazornenie moznosti presunu mézu byt pouzité zvyraznené body napriklad na zemi.
Na indikaciu moznosti otdCania a priblizovania produktu sa pouzivaju vac¢Sinou Sipky, lupa,
plus a minus. V pripade, ze stranka sluzi aj ako internetovy obchod, je nevyhnutné aby bolo
dostatocne zrozumitel'né, ako modze byt dany predmet pridany do kosSiku a nasledne

dokoncena objednavka.

1.3.4 Kiritéria uspechu

Meratel'nost’ tspechu virtudlneho showroomu zodpovedd predaju produktov v fiom
umiestnenych. To znamend, Ze navstevnici showroomu boli dostato€ne motivovani na to aby
si prezentovanu vec zadovazili. KedZe hlavnou myslienkou je zvySeny pdzitok
z nakupovania, cielom sa stdva zlepSend =zakaznicka angazovanost’, navstevnost,
zoznamenie sa so znackou a spokojnost’. Pre dosiahnutie tohto ciel’a, forma prezentacie musi
suborov, ktoré sa na stranke nachadzaji. Z toho plynie, Ze ak by mal byt web pristupny

a plynulo funkény, musi mat’ nizSiu velkost’ dat.
Z prieskumov boli zaznamenané nasledovné Statistiky:

- 3D zazitky prindaju dvojnasobnd Groven angaZovanosti v porovnani s ich 2D*

podobou

- 42 % jednotlivcov je pripravenych platit’ vysSiu cenu za produkt, ak maji moZnost’

vidiet’ jeho 3D/AR® verziu

- 66 % spotrebitel'ov prejavilo vacsi zdujem o nakupovanie na webovej stranke, ak by

bola k dispozicii 3D/AR prezentéacia produktov namiesto beznych obrazkov

- 3D obsah moze zvysit’ konverzie na webovych strankach predajcov az 0 27,96%

* Dvojrozmerny (priestor)

5 Rozsirena realita, technoldgia, ktord umoZziuje prelinanie digitalnych informécii (ako virtualne objekty, texty,
alebo animacie) s redlnym svetom prostrednictvom kamery alebo displeja mobilného zariadenia, ¢im vytvara
interaktivne a zazitkové prostredie.
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2 MODELOVANIE PRODUKTOV A PRIESTOROV V 3D
SOFTVEROCH

Zakladnymi elementami virtudlneho showroomu su produkty a priestory, v ktorych su
umiestnené. Existuja dve moznosti, ako mézu byt stvarnené. Tou prvou je prezentacia
pomocou 360 stupniovej fotografie, ktora bola nasnimané napriklad priamo vo fyzickom
predajnom mieste. Druhou moznostou, ktora poskytuje vysSiu moznost kreativity je
vytvorenie vlastného virtudlneho priestoru, v ktorom st zasadené produkty vymodelované

pomocou 3D softvérov alebo naskenované pomocou 3D skenov.

Pre realizéciu a uspesny vysledok je potrebné splnenie niekol’kych krokov. Zaciatok tvorby
spociva v navrhu a konceptualizicii produktov a priestorov, ¢o zahfia skice, moodboardy®
a storyboardy’, ktoré sluzia k uréeniu zakladnej predstavy a Struktiry dizajnu virtualneho
showroomu. V d’alSom kroku je pozornost’ venovana modelovaniu jednotlivych produktov
v 3D softvéroch. Je potrebné sa detailne zameriavat’ na ich vzhl'ad, tvar, textiru a iné detaily.
Na to plynule nadvidzuje modelovanie priestorov, pod ktoré spadaju virtudlne miestnosti,
doplnky, poli¢ky, vitriny, pripadne iné predmety, ktoré dopliiaji vizual znalky. Pre
dosiahnutie ¢o najrealistickejSiecho vzhladu je dolezité aj textirovanie a osvetlenie
produktov. To moZe pomdct’ pri upriameni pozornosti divdka na veci, ktoré maju byt
prezentované. Tymto krokom sa dosahuje zvySenie atraktivity a autenticity. Ako uZ bolo
spominané pre najlepsi zazitok je potrebny plynuly chod stranky. Preto je pred oficialnym

spustenim dolezité testovanie a optimalizacia 3D obsahu.

2.1 Produkty

V pripade prezentovania produktov znacky, musia byt’ jasne stanovené ich dizajny. Mali by
niest’ jednotny Styl charakteristicky pre dant znacku. Zékladom st kvalitné referencné

materialy, ktorymi moZzu byt’ fotografie skice ¢i samotné produkty.

2.2 Prostredie

Hlavnym t¢elom prostredia je pohltenie uZivatel'a, uputanie a pribliZenie k realite. Preto je

potrebné, aby bolo mozné ¢o najrychlejsie si ho asociovat’ so znackou alebo produktami.

® Moodboard je zbierka obrizkov a indpiracii na vizualne zobrazenie napadov a konceptov v ramci dizajnu a
tvorby.

7 Storyboard je séria ilustracii alebo skic, ktoré vizualizujii scény a udalosti pribehu alebo projektu pre
planovanie postupu a zaberov.
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Najprv je potrebné stanovenie si myslienky. Urcit’ si $tyl a pristup. Neskor sa pracuje
s hrubymi skicami pddorysov, scén a referenénymi obrazkami, ktoré¢ sluzia ako inSpiracia.

Musi sa dbat’ na to, aby sa clovek v priestore nestratil a aby vedel, kde sa nachadza.

Po névrhovej casti nasleduje modelovanie pomocou preferovaného 3D softvéru. Pre
doplnenie prostredia sa pouzivaji modely réznych predmetov, budov alebo prirodnin, ktoré
moézu byt ziskané z kniznic alebo inych online zdrojov. Modely by mali byt jednoduché

kvoli optimalizécii a zniZzeniu poctu zbytocnych ploch.

Pridavanie textur a farieb na asety® opit’ pomaha vyssej autenticite prostredia, rovnako ako

nasledné osvetlenie scény, ktoré pomaha navodit’ pozadovant atmosféru. [10]

2.3 Softvér

3D softvéry su nastroje, ktoré umoziuju tvorbu a manipuldciu s trojrozmernymi objektami
na pocitaci. Su uzivané v roznych odvetviach, vratane digitdlneho dizajnu, architektury,
filmového priemyslu alebo videohier. D4 sa povedat, ze vSetky 3D softvéry sa lisia a nie je
mozné tak urcit’ program, ktory by ovladal vSetky funkcie, disponoval by jednoduchym a
iniciativnym rozhranim alebo by bol zadarmo. Preto su rozdelené na programy, ktoré st
najlepSie pre modelovanie, renderovanie, pracu s prirodou a organickymi tvarmi, c¢i

textiliami, navrhovanie architektiry alebo modelovanie I'udi a zvierat.

2.3.1 Unreal Engine

Tento herny engine je urceny hlavne na vytvaranie 3D enviromentu pre hry. Samozrejme sa
vyuziva aj pre tvorbu rdoznych vizudlnych efektov do videi alebo filmov, simulécii, ¢i
virtualnych realit. Je to vol'ne dostupny softvér a je vyvijany spolo¢nostou Epic games.
Poskytuje moznost’ vysokokvalitného renderu’, animovanie postav alebo tvorbu terénu

a vela d’alSieho. [11]

2.3.2 Blender

Blender je univerzalny program na tvorbu 3D obsahu, ktory pontika rozsiahle moznosti pre
umelcov a dizajnérov. Je to vol'ne dostupny softvér, ktory je vyvijany komunitou a poskytuje

komplexné nastroje na modelovanie, animéciu, simuldciu a renderovanie.

8 Asety su digitalne zdroje alebo prvky, ako su obrazky, ikony, pisma, zvuky, videa alebo iné materialy, ktoré
sa pouzivaju pri tvorbe grafiky, dizajnu, webu, marketingu alebo multimédiach.

? Renderovanie je proces vytvarania vizudlneho vystupu (obrazka alebo animécie) z digitalnych dat, ako st 3D
modely a textury, pomocou pocitacového programu.
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Svojou flexibilitou je podporovany roznymi platformami, do ktorych st zahrnuté Windows,
macOS a Linux. Je vhodny pre Siroku Skéalu projektov, vratane filmov, videohier alebo
reklam. Aktivnhym vyvojom a neustdlymi aktualizdciami, sa stdva jednym z

najprosperujucejsich vol'ne dostupnych 3D softvérov na trhu. [12]

2.3.3 Porovnanie programov Marvelous designer a CLO3D

3D softvéry urcené pre mddu su néstroje, ktoré umoznuji navrharom a dizajnérom vytvarat
a vizualizovat’ odevy a doplnky v trojrozmernom prostredi. Poskytuji mnozstvo funkecii

zahriiujice simulaciu tkanin, modelovanie, textirovanie, animéciu a renderovanie.

Marvelous Designer sa Specializuje na digitdlne odevy modelov urcené pre filmy, hry a iné
vizualizacie. Disponuje rozsiahlymi moznostami simuldcie tkanin aich spravanie na

I'udskom tele.

Pre bliz8iu predstavu o redlnom kiisku odevu, je pre dizajnérov moédnych znaciek vhodnejsi
program CLO3D, ktory umoziuje pokrocilejSie simulécie tkanin s moznostou nahl'adu
v redlnom case. Je to vSak program, ktory je vetvou Marvelous Designeru, takze disponuju

podobnym rozhranim a funkciami.

Oba programy poskytuji vysoktl tUroven funkénosti a presnosti. Ich rozdiely su
v Specializécii a pristupe k tvorbe. Vyber spociva v Specifickych potrebach a preferenciach

dizajnéra. [13]

2.4 Technické aspekty

Jedny z poslednych krokov v tvorbe 3D obsahu su technické aspekty ako texturovanie,

nasvietenie a samotny rendering. St nevyhnutné pre dosiahnutie kvalitnych vysledkov.

2.4.1 Modelovanie

Ak uz pracujeme s produktom, ktory je redlne vyhotoveny, existuji 4 sposoby, akymi ho
mozeme d’alej previest do podoby 3D modelu. Prvym z nich je Cerpanie z povodnych
suborov, ktoré vyhotovovali dizajnéri alebo inZinieri. Tymito programami st napriklad
Revit, AutoCAD alebo Rhino. Fotogrammetria vyuZziva fotografie produktu zachytené z
viacerych uhlov, ktoré sliZia ako zéklad pre ziskanie vizudlnych detailov ako farby,
materidly alebo in¢ fyzikalne vlastnosti. V pripade 3D laserového skenovania sa vyhotovuje
siet’, ktora zachycuje povrch produktu. Okrem laseru sa pouzivaji aj 2 senzorové kamery.

Laserovy skener vysiela laserovu ¢iaru nasmerovanu na skenovany produkt. Kamery sleduji



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 22

zmeny laserovej &iary, podas jej pohybu okolo objektu. Stvrty a posledny sposob, ktory sa
vyuziva pri tvoreni modelov pre vizualizaciu produktu sa zacina skyticami zakladnych

tvarov produktu az po zlozité Studie s detailami. [14]

2.4.2 Texturovanie

Texturovanie je kI'aCovym procesom pri vytvarani 3D modelov, ktory udava farby, textiry
a dizajn produktov. Zaoberame sa pri iom dvoma prvkami, materidlmi a textrami, ktoré na
seba nadvazuju. Material definuje farbu, drsnost’ povrchu a priehl'adnost’ objektu. Urcuje
interakciu modelu so svetlom. Na jeho tvorbu mozeme vyuzit' tri r6zne pristupy a to nédy,
vrstvy alebo presety. Pre dosiahnutie pozadovaného vysledku sa va¢sinou upravuju hodnoty

1'® alebo emission channels'*. Zvyknu

v sekciach ako color!'?, roughness'!, specular'?, norma
sa pouzivat’ aj rozne online zbierky materidlov, napriklad BlenderKid, Poliigon alebo

Substance Painter. [15]

Obrazok, ktory sluzi ako obal, byva aplikovany na material a pridava tak na detailoch.
Takyto obal nazyvame textira. Pouziva sa na priblizenie realite, v podobe Skrabancov,
flakov alebo imitaciou materidlov, ¢i vzorov. Mozu sa vSak vyuzivat' aj in¢ zdroje ako
vektorové grafiky, fotky, alebo opét’ pouzivanie kniznic, Texture Heaven, Poliigon, ¢i CCO
Textures. Je potrebne, aby zdrojové data vel'kost'ou a rozliSenim sedeli s modelom, na ktory
ich chceme aplikovat’, aby nepdsobila na objekte rozrastrovane. Kvoli optimalizacii je
potrebné dbat’ aj na to, aby subory neboli prili§ velké. Jednou z ciest ako urychlit’ nasledné
rendrovanie je kompresia suborov, pouzitie mensiecho mnozstva textur alebo pre detailné
zabery pouzivat’ vyS$$iu kvalitu a pre celky niZSiu. Pre nanaSanie textiry sa pouZiva UV

mapping. Spociva v tom, Ze 2D textlra je ,,premietana‘“ na model.

10 Farba

" Drsnost’ povrchu

12 Odlesk

13 Ovplyviiuje spdsob, ako su osvetlenie a materialy aplikované na model
14 Generovanie svetelného Ziarenia predmetu
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Ak chceme aplikovat’ tito metddu, najprv musime 3D objekt rozlozit’ na 2D siet, aby

premietany obraz vo vysledku nebol deformovany. [15] [16]

Obr. 5 — Princip funkcie textiirovania [15]

Aj napriek realisticky vytvorenym materidlom a texturam, je na zaver dolezité pouzitie
svetla, praca s kompoziciou a vyber renderovacieho enginu. Pre vysSiu autenticitu moze

pomoct’ skimanie materidlov v realnom svete. [16]

2.4.3 Nesvietenie

Pre osvetlenie scény mozu byt pouzité Styri rozne druhy svetla. Priamy typ svetla sa vyuziva
pri docieleni efektu slne¢ného svetla, ked’ze svieti v paralelnom smere. V pripade potreby
dosiahnutia imitacie mens$ich zdrojov svetla stt vhodné bodové svetld, inak nazyvané Point
lights, ktoré svietia na vSetky strany. Spot light osvietenie nahradzuje ulohu reflektorov ¢i
bateriek, kvoli jeho kuzelovitému vyzarovaniu svetla. Pre vyuzitie mikkého svetla, ktoré
imituje okna lampy alebo panely sa pouZiva Area light. [17] Stvrty typ svetla je, ked’ objekt
samotny je zdrojom svetla. To sa da docielit’ v hodnotach emisii, ktoré sa nachadzaju

v nadstaveniach materialov objektu.
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Obr. 6 — Druhy nasvietenia, ktoré poskytuje softvér Blender [18]

Jedna z mnohych metod osvetlenia scény je trojbodové osvetlenie, ktoré vyuziva kl'acove,
vypliiové a zadné svetlo. Je urcené pre vytvorenie vyvazené¢ho a dynamického osvetlenia.
Dal$ou technikou je Ambient occlusion, pri¢om je svetlo obmedzené objektami pred nim.
Colour grading d’alej pracuje s Upravou farebnosti a kontrastu scény, ¢im sa vytvéra

pozadovand atmosféra. [17]

Svetlo moéze sluzit’ aj ako vyznamny ukazovatel’ na predmet ktory chceme dat’ do pozornosti
no zaroven ponechat’ viditeI'nost’ prostredia. Vzhl'ad d’alej m6Zu vyznamne ovplyvnit’ smer,

intenzita, farba, teplota a kvalita svetelného zdroja. [17]

2.4.4 Rendering

Rendering, do slovenciny prelozeny ako vykresl'ovanie, je zaverecny vysledok tvorby v 3D
prostredi. V jednoduchosti to je virtualna fotografia scény. Inak povedané, zachytenie 3D
priestoru na 2D obrazku. V pripade renderovania videa ide o sériu takychto fotografii, ktoré

zachytavaju pohyb animécie odohravajicej sa v stbore.

Pozname dva druhy tohto procesu. Jednym z nich je Real-Time rendering, ¢o je render
vrealnom cCase, Cize vystup je okamzite zobrazeny na obrazovke bez vyznamného

oneskorenia. Hlavnou vyhodou je, Ze dizajnér nie je obmedzeny ¢akanim na render aby
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mohol upravit’ detaily scény. Post-processing rendering, inak render po procese, vyzaduje
dlhsie vypoéty pri vykresl'ovani scény, ¢o zabera viac ¢asu. DalSou nevyhodou je, Ze pre ¢o
najvyssi vykon najlepsi vysledok st potrebné vykonné grafické karty hardvér. Pre

dosiahnutie optimalnych vysledkov sa vyuzivaji kombinécie tychto dvoch metod.

V zavislosti od mnozstva detailov a efektov sa urCuje ¢as renderu. V pripade velkého

mnozstva tychto aspektov mdze rendrovanie trvat’ aj niekol'’ko hodin alebo dni. [19]
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3 DIGIITAL FASHION

Digitalna moda v dnesnej dobe nie je eSte taka rozSirena a popularna. Prostredia, v ktorych
sa hlavne zacina rozsirovat’ su socidlne média, videohry a virtualna realita. Ked’Ze nejde o
redlne hmatatelné vysledky, umoziuje l'udom vytvarat nové kredcie bez potreby
vynaloZenia, usilia ¢asu a financii do fyzického modelu. Rozvoj kreativity poskytuje nielen
dizajnérom, ale aj spotrebitelom, ktori maji moznost’ si virtudlne vyskladat’ svoj Satnik
pomocou rozsirenej reality. Proces funguje tak, Ze nasnimanim svojej postavy, alebo
nahranim fotografie postavy kus oblecenia vyhotoveny pomocou 3D softvérov sa ,,oble¢ie*
na telo a podl'a toho zakaznik méze l'ahko zistit, ¢i mu dany model svojim Stylom, strihom
alebo farbou vyhovuje. Ako priklad moze byt uvedend platforma DressX, ktord umoZziuje
nakup a adaptaciu digitalneho oble¢enia. Dal§im odvetvim v oblasti digitalnej mody je
virtudlna realita, ktord sa najéastejSie vyuziva pri tvorbe virtudlnych butikov alebo

showroomov, kde mézu byt’ prezentované nové kolekcie. [20]
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Obr. 7 — Virtualne oblecenie, DressX, 2023 [21]
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3.1 Historia a buducnost’

Pri nahl'ade do historie tejto novatorskej oblasti mozno konStatovat’, Ze jej pociatky s v
kultire videohier a siahaju az do konca 90. rokov. UZ pomocou skinov'> v hrach, ako
napriklad Fortnite, bolo hra¢om umoznené personalizovat si vizual svojej postavy, zbrani a
inych doplnkov. D4 sa tvrdit, ze prave videohry su koliskou digitadlnej mody. Moznost’
zviditel'nit’ sa v takomto prostredi zacali vyuZivat’ aj mddne znacky. Jednou z nich je aj

znacka Guccti, ktora v roku 2021 nadviazala spolupracu s hrou Roblox. [22]

Obr. 8 — Virtudlny médny dom umiestneny v hre Roblox, 2022 [23]

Carlings, skandindvsky maloobchod, predstavil v roku 2018 svoju kolekciu, ,,Neo-EX*,
prezentovanu vo virtudlnej podobe. Za vyvojom tohto trendu stoja hlavne socialne siete
a influenceri, ktori v§ak maju velku zasluhu na tvorbe rychlo meniacich sa trendov, inak
nazyvanych aj Fast fashion. Produkciou velkého mnozstva odevov a nasledného

vyhadzovania, po ich obdobi slavy, je tvorena az 10% emisia tihlika. [22]

15 Skiny st rozne vizudlne varianty alebo vzhl'ady postav, predmetov alebo rozhrani v hre.
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Obr. 9 — Kolekcia Neo-EX, Carlings, 2018 [24]

3.2 Maoddne znacky vyuzivajice 3D vizualizaciu produktov

V sucasnej dobe sa znacky ¢im d’alej tym viac uchyl'uji k vyuzivaniu 3D vizualizcie
produktov vo svojej propagacii. Tento trend umoziuje zakaznikom vidiet' produkt z
viacerych uhlov a perspektiv. Okrem toho sa znizuju néklady na vyrobu fyzickych vzoriek

a produktov.

3.2.1 Balenciaga

Modna znacka ktora ma korene vo franctizsku vstapila do digitalneho sveta mody v roku
2021, kedy ako 1. znacka vydala kolekciu v kolaborécii s videohrou Fortnite. Ten isty rok
vytvorila modnu prehliadku pomocou virtualnej reality. Neskor mali zakaznici moznost’ si

kolekciu prehliadnut’ vo virtudlnom showroome. [25] [26]
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Obr. 11 — Virtualny showroom vo forme videohry, Balenciaga, 2021 [26]
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3.2.2 Fabricant

Fabricant je znacka, ktora sa vyhradne orientuje na predaj virtudlnych produktov.
Ich zakaznici mézu zazit' interaktivne skusenosti s digitdlnymi produktami pomocou

technologii rozsirenej a virtualnej reality. Zameriava sa na udrzatel'nost’ a snahu o zlepSenie

zivotného prostredia. [22]
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Obr. 12 — Virtualna prehliadka znacky Fabricant, 2020 [27]
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4 UMIESTNENIE VIRTUALNEHO SHOWROMU DO ONLINE
PROSTREDIA

Pre najpristupnejSiu prezentaciu virtudlnych showroomov sa véc¢Sinou pouziva online
prostredie. Preto je pre prezeranie nevyhnutné zariadenie s pripojenim na internet.
Pre samotné spustenie existuje niekol’ko sposobov. Jednym z nich je vytvorenie samostatnej
webovej stranky, ktord je dostupnd na internetovom prehliadaci. Podobnou cestou je
vytvorenie mobilnej aplikacie alebo aplikacie pre Specidlne zariadenia pri ktorych sa da
vyuzit’ virtualna a rozsirend realita. V pripade, Ze je vytvoreny internetovy obchod, méze sa

vyuzit’ prepojenie medzi klasickou platformou a virtudlnym showroomom.

4.1 Nastroje

Na tvorbu a navrhovanie webovej stranky existuje mnoho pristupov a platforiem. Kazda
z nich ma svoje vyhody a iné moznosti funkcii. Niektoré z nich poskytuji va¢siu moznost’
kreativnej slobody, no vyzaduju sa vacsie skusenosti a znalosti dizajnéra. Najviac moznosti
pre tvorbu poskytuje budovanie strdnky pomocou kdédovania. Pre tento spdsob je vSak

potrebné ovladat’ r6zne kodovacie jazyky a orientovat’ sa v tvorbe skriptu samotného.

No-code platformy disponuju prostredim, ktoré nevyzaduje detailni znalost’ v oblasti
kodovania, no v pripade, Ze je dizajnér aspon z Casti zorientovany v tejto sfére, je to velkou
vyhodou. Vécsina tychto nastrojov umoznuje aj publikaciu dizajnérom navrhnutej alebo

Sablonovej stranky.

Prototypovacie softvéry ako Figma, Sketch, InVision alebo Adobe Xd sltiZia pre dizajnérov
a vyvojarov zaroven, hlavne kvoli moZnosti rychlej tvorby interaktivnych prototypov. Tie
sluZia na testovanie a overovanie funkcionality a zrozumiteI'nosti navrhov pred samotnym
programovanim. Dizajnér vyhotovenim prototypu ul'ahcuje pracu programatorom, ktori

maju tak lepSiu predstavu o cielovom vizuali.

4.1.1 Figma

Figma patri k softvérom, ktoré sluzia hlavne dizajnérom ku tvorbe interaktivnych navrhov
vo forme prototypov, ktoré napodobniujlii zazZitok z realnej stranky. Pre oZivenie je mozné
zakomponovat aj rozne hover efekty, animdcie pri scrollovani stranky alebo prechody pri
nacitani novej podstranky. Svojim intuitivhym a uZzivatel'sky privetivym prostredim
poskytuje kompaktné pouzivanie nastrojov. V prostredi sa pracuje hlavne s platnami, ktoré

slizia ako plocha zndzorfiujica stranku samotnu a vrstvami, ktorych stcastou st
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komponenty, tlacitka, textové bloky, obrazky, hlavicky, geometrické tvary a dalSie.
Pridanim interakcie tlacidiel alebo réznych odkazov sa rovnako pracuje so zvySenim
pozornosti uzivatel'a a zaujatim jeho pozornosti. Panel, ktory sa nachddza na l'avej strane
obrazovky ukazuje vSetky vrstvy aich usporiadanie, ktoré sa nachadzaju na ploche
s platnami. Subor je mozné zobrazit' vo dvoch formach. V jednom st zobrazené vSetky
navrhy stranok, zatial ¢o druha simuluje a prezentuje sprévanie a funkcie webu

v prehliadaci.

Jednou s vyhod je moznost zdielania suboru s viacerymi lud'mi, ¢o im poskytuje

komentovat, &i dopliiat’ vytvoreny dizajn.

[28]

4.1.2 Webflow

Online, no-code néstroj Webflow, ako uZ z jeho zaradenia vychadza, je nastroj, pre tvorbu
webov, pri ktorom nie je potrebné pisanie kddu, na to aby bol vytvoreny web. Jednou z jeho
hlavnych vyhodnych funkcii je tvorba responzivneho!® obsahu, pri ktorom sa vyuziva box
model!’. Disponuje roznymi pokro¢ilymi funkciami, ktoré umoziuju tvorbu dynamického
obsahu. To mdéze byt docielené roznymi animdaciami a interakciami. Tym, ze Webflow
poskytuje hosting'®, je mozné jednoducho publikovat’ stranku do celého sveta a spristupnit’
ju tak vSetkym. Prostredie programu je o nieCo komplexnejSie ako pri prototypovacich
nastrojoch. Webflow University vSak poskytuje dizajnérom bezplatné kurzy, kde sa mozu

s prostredim a funkciami programu zoznamit’. [29]

4.2 Integrovanie 3D modelu a priestoru do webu

Pri prehliadani a otdani 3D objektu na stranke, je potrebné vyuZzivat’ sibor, v ktorom sa
nachadza samotny 3D model. Ten, je moZné na stranku vlozit pomocou kddu, alebo

vyuzitim roznych kniznic, na ktoré sa mo6zu nahrat’ aj vlastné objekty.

16 Schopnost’ webu prispdsobovat’ obsah roznym velkostiam obrazovky a zariadeniam.

17 Box model je koncept pouzivany vo web dizajne, ktory popisuje Struktiru kazdého elementu na webovej
stranke ako §tvorec (box), ktory zahffia obsah, ohrani¢enie (border), medzeru okolo obsahu (padding) a priestor
medzi inymi elementmi (margin).

18 Hosting je sluzba, ktord umoZiiuje umiestnenie webovej stranky alebo aplikécie na internete.
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5 ZAVER TEORETICKEJ CASTI

V teoretickej Casti som sa venovala skimaniu spracovania virtudlneho showroomu
a moznostiam prezentacie digitdlnej znacky. Zistovala som aktudlny vyvin tohto trendu,
a jeho historiu. Rovnako som sa snazila o rozsirenie mojich vedomosti v oblasti programov,
s ktorymi som uz predtym pracovala a o ziskanie zakladov v softvéroch, ktoré boli pre mna

naopak nove.
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IL PRAKTICKA CAST
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6 ZAMER PRAKTICKEJ CASTI

V praktickej Casti mojej pisomnej bakaldrskej prace podrobne rozoberam postup tvorby
vystupu. Samotny vystup pozostava z konceptu virtudlneho showroomu vytvorené¢ho pre
koncept dizajnérskej znacky odevov. Siluety jednotlivych kiuskov su inSpirované vSednymi
alebo pracovnymi odevmi Slovdkov v minulosti a prispdsobené dnesnej dobe. Modely,

rovnako aj prostredie, v ktorom st umiestnené boli vytvorené pomocou 3D softvérov.

Pocas tvorby tohoto projektu som prisla do styku s niekol’kymi programami, ktoré boli pre
mna uplne nové a nezndme. Vd’aka tutoridlom a kurzom pristupnym na internete som bola

schopna porozumiet’ ich funkcidm a ich celkovému fungovaniu.

6.1 InSpiracia

charakteristické pre pracujucu triedu Slovakov na vidieku v minulosti. TaktieZ som Cerpala
aj zo siluet kostymov sldvnych slovenskych filmov odohravajucich sa na vidieku ako
naprilkad Pacho, hybsky zbojnik, Na skle malované, ¢i Perinbaba. Velkym prinosom sa
stalo pre mna aj Slovenské ndrodné mizeum v Martine, v ktorom su vystavené aj historické
odevy naprie¢ rokmi a oblastami Slovenska. Materidl, ktory vtedy vyuZzivali na tvorbu bol

kvalitny, vyrabany z prirodnych materialov, prispdsobeny na t'azkd pracu a pri strihoch bola

zohl'adnend najmé praktickost’ pouZivania.

Obr. 13 — Ukazka referencnych obrazkov pre odevy
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Obr. 14 — Ukazka referencnych obrazkov pre prostredie

Tématicky som sa snaZila pre kolekciu vytvorit’ vhodné prostredie reprezentujuce slovensky
vidiek. Ked’Ze priroda v tejto krajine je bohata a plna kopcov a pohori, nesmeli tieto aspekty
chybat ani v navrhnutej scenérii. Kompoziciu som doplnila o chalupu so slamenou strechou,
ktora vychadzala z architektury domov na historickom vidieku Slovenska a ikonickej
chaliipky deduska Vecernicka. Celkovo som inSpiraciu Cerpala na internete zo stranok ako
Savee, Are.na, ¢i Awwwards. VyuZivala som aj r6zne artbooky a knihy stivisiace s historiou

zivota na Slovensku.

6.2 Cielova skupina

Ked'Ze sa jedna o damsku kolekciu odevov, cielovou skupinou tejto znacky su Zeny.
Vzhl'adom na to, ze pracujem s mySlienkami udrzatel'nosti a eco-friendly, do ocakavanej
skupiny zdkaznikov spadaju Zeny, ktoré sa zaujimaji o prosperitu Zivotného prostredia a

sposobe spomalenia rychlo rastacich trendov.
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6.3 Myslienka projektu

Cela myslienka projektu sa zameriava na rozSirovanie digitalnej alebo virtuadlnej mody a
spomalenie rychlych trendov, ktoré su z velkej Casti nadsledkom velkého vplyvu socidlnych
sieti a influencerov. Jednotlivé firmy by v pripade rozSirenia digitdlnej mody nemuseli
vytvarat’ fyzické vzorky a na zaklade navstevnosti a prejavenia zaujmu uzivatel'ov by boli
schopni vyrobit’ iba potrebné mnozstvo oblecenia a tak znizit’ odpad spésobovany médnym

priemyslom.
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7 ODEVY

Pri jednotlivych modeloch som sa snazila pracovat’ so siluetami a strihmi, ktoré by nemuseli
podliehat” aktudlnym rychlym trendom a tym by mohli zotrvat’ na trhu dlhSie. Farebna paleta

celej kolekcie sa nesie v prirodnych a zemitych farbach.

7.1 Navrhova Cast’

Pri skicovani som vychadzala z moodboardu, ktory som si vytvorila v nastroji Figma Jam.

Samotné skice som kreslila v programe Procreate.

Obr. 15 — Prvotné skice odevov

7.2 Tvorba strihov

Pre tvorbu strihov som sa rozhodovala medzi dvoma programami a to Marvelous designer a
CLO3D. Najprv som zacala pracovat’ v Marvelous designer, no potom som zistila, Ze druhy

program disponuje viacerymi funkciami, tak som premostila do CLO3D.

Ked'Ze som s tymto programom nemala Ziadne sktsenosti, potrebovala som sa v iom
zorientovat’ asponl pomocou tutoridlov. Pri u€eni mi najviac pomohol YouTube kanal
GRMNT, ktory vysvetluje zéklady a tvorbu rdéznych kusov oblecenia v CLO3D, rdzne

funkcie a néstroje ktorymi disponuje.
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Obr. 16 — Odevy v programe CLO3D umiestnené na figurine a strihy jednotlivych kuskov

7.3 Texturovanie

Pre optimalizaciu chodu programu, v ktorom som tvorila prostredie som pre materidly
odevov zvolila nadstavenia, pri ktorych nie su viditelné detaily, kedze odevy budi na

uvodnej stranke zobrazované z dial’ky.

Pre verziu detailného zobrazenia odevu na stranke som si odevy vyexportovala a texturovala
v programe Blender. Tento nastroj disponuje vacSou Skdlou moznosti materidlov ako

program, v ktorom som vytvarala strihy oblecenia.

Obr. 17 — Natextiirované odevy v CLO3D
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7.4 Simulacia

Pre lepSiu predstavu uzivatela o vlastnostiach latky pri pohybe som vytvorila simulécie
odevov, ktoré reagujii na pohyp figuriny. Animacie pohybov som cerpala z internetove;j
kniznice Mixamo, kde som si naimportovala modelku z CLO3D, a na 1iu nasledne pouzila
pozadovanu animéciu. V mojom pripade to bola chddza na mieste. Naanimovany charakter
som importovala spdt’ do CLO3D a pridala naitho odev. Po spusteni simulédcie pohybu odev
reagoval na pohyb figuriny. Kvoli upriameniu pozornosti na jednotlivé outfity som ich

exportovala bez modelu ¢loveka.

Obr. 18 — Ukazka simulacie oblecenia
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8 PROSTREDIE

8.1 Navrhy

Referencné obrazky pre tvorbu prostredia som rovnako ako pri odevoch zhromazd’ovala vo
FigmaJame. Pre obzvlastnenie rozloZenia modelov v prostredi som chcela vytvorit' hibku
pomocou ich rozmiestnenia po celej scenérii. Pre ozivenie kompozicie som do priestoru
zasadila aj chalupu, nartibané drevo, potok s mostikom a strom. Pre roz¢lenenie zaberu som

do pozadia pridala hory.

Najprv som si robila navrhy v rovnakom programe, aky som pouzivala pri skicovani odevov,

Procreate. Nahrubo som si iba nacrtla, ako si priblizne predstavujem vysledny render spolu

s rozmiestnenim odevov.

K77 LAY

Obr. 19 — Skica kompZicie prostredia
8.2 Tvorba landscapu

KedZe som v minulosti nikdy nevytvarala nejakd prirodu alebo prostredie v 3D softvéri,
nevedela som ani, vktorom programe by som mohla dosiahnut pozadovaného

vysledku.Najprv som zacala tvorit’ v programe Blender.
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Po niekol’kych pokusoch o vytvorenie prirodného prostredia a umiestnenia vegetacie som

nebola s vysledkom vébec spokojna.

“Obr. 20 — Nepodarené kompozicie v programe Blender

Rozhodla som sa nakoniec vyskusat’ program, v ktorom som predtym eSte nerobila a nim
bol Unreal Engine. V programe som si najprv vymodelovala luku podla skice. Nasledne som
do prostredia umiestnila rieku. Kopce, ktoré sa nachadzaju v pozadi st modely hor, ktoré

som stiahla z marketplacu Unreal Enginu.

Obr. 21 — Modelovanie povrchu v programe Unreal Engine
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Obr. 22 — Pridavanie vegetacie na landscape

8.3 Kompozicia prvkov v prostredi

Domcek, ktory sa nachaddza v scéne je kombinacia dvoch modelov. Pri stenach domu som
menila eSte textury originalneho modelu, aby spifal vizual vidieckeho slovenského
historického domu. Vacsinu modelov, napriklad vegetécie, skal v potoku, stromu a rebriku,

som Cerpala uz zo spominaného marketplacu Unreal Enginu alebo z kniznice Quixel bridge.

Obr. 23 — Kompozicia j edn(;tliV}'/ch terénov a modelov
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br. 24 — Finéalna kompozicia a ukazka prostredia programu Unrea ngin
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9 VIZUALNA IDENTITA ZNACKY

Nazov znacky tohoto projektu je Rurald. Napriek tomu, Ze sa jedna o znacku, ktora sa venuje
slovenskej tématike, Ruralo vychadza z anglického nazvu rural, ¢o znamena v preklade
vidiek. Pre obzvlastnenie, som pouzila unikatne pismeno nachédzajice sa v slovenskej

abecede, O so strieSkou (0).

9.1 Logo

Sucast'ou loga je kvietok nachadzajuici sa v ovéle. Cela myslienka loga stoji na tom, Ze mé
PV . , e . , y < :
znéazoriovat’ ikonu prirodnych materidlov a stdva sa ukazovatel'om toho, Ze znacka svojou

udrzatel'nost’ou mysli na prirodu.

Obr. 25 — Logo znac¢ky Rurald

9.2 Web

Vystup v podobe virtudlneho showroomu som sa rozhodla spracovat’ ako webovu stranku.
MJoj pracovny postup sa zacal naértmi wireframov, ktoré som si neskor preniesla do
prototypovacieho programu Figma. Tam som skusala aj rzne pristupy farebnosti a vyber
fontu, ktory by sa najlepsie hodil k danému projektu. Nasledne som navrh z Figmy preniesla
do no-code néstroja pre tvorbu webov, ktorym bol Webflow. V ovladdani som bola tplny

zaciatocnik, takZze ma Cakalo opit’ sledovanie vel'kého mnoZstva tutorialov.

Obr. 26 — Navrh vizualu webu znacky
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9.2.1 Obsah

Hned’ na uvodnej stranke webu si uzivatel moze precitat’ uvodny text, ktory ho zoznédmi
s prostredim v ktorom sa nachédza a priblizi mu myslienky a zameranie znacky. Nasledne
sa moze presunut’ do sekcie, kde st vyobrazené vsetky modely kolekcie znacky. Z vel'kého
celku si vyberie model, btory by rad preskimal a ked’ nan klikne, méze mdze si ho prezriet’
z vicsieho detailu. Pri prehrani animdacie si navstevnik spravi lepsi obraz o vlastnostiach

latok oblecenia.
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ZAVER PRAKTICKEJ CASTI

Ako Studentka Digitalneho designu sa stretdvam s roznorodymi zadaniami. Navrh webove;j
stranky, vizualna identita, motion grafika, ¢i vystupy v 3D softvéroch. Pre moju bakalarsku
pracu som chcela niekol’ko tychto oblasti spojit’ do jedného projektu a tak odprezetovat’, ¢o
som sa poc¢as mojho $tidia naucila a dokdzat’ samej sebe, ze vzdy je moznost’ sa posuvat
d’alej, vylepsovat’ svoju tvorbu a skimat’ nové programy a pristupy. Pocas Stadia ma vzdy
bavilo vytvarat’ ndvrhy merchov alebo ¢okol'vek spojené s textilom. Preto som si zvolila

oblast’ mddy, ktor som sa rozhodla skiimat’.

Samozrejme, Zze pociato¢na predstava tohoto projektu vyzerala uplne inak a musela byt o
dost’ skresand, kdeze som zrejme precenila svoje schopnosti. Preto som si z procesu tvorby
tejto prace odniesla aj to, ze musim najprv pocitat’ s mozno hor§im vysledkom a nakoniec
vytvorit mozno nieCo lepSie. Tato praca ma urcite motivovala ku skiimaniu novych
pristupov a technolégii. Naucila som sa pracovat v niekolkych, pre mna novych,

programech a objavila nové principy v néstrojoch, s ktorymi som sa uz predtym stretla.
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