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Abstrakt

Prace rozvoliiuje tkaninu soucasné digitalni mody. Priblizuje genezi hybridniho pojmu a
infrastrukturu, ktera kolem tvorby tvorby digitalné tvofenych prototypu vznika. Analyzuje, jak
digitalni pfistup méni estetiku, temporalitu, prostor i materialitu produktu. PfibliZzuje, jaké ma
digitalni oble€eni a dopliiky uplatnéni, jak mize vypadat a jak se polygony daji ,nosit“a kym.

Ideologicka kritika dale rozpléta pletivo pfistupl v udrzitelném designu, které jsou propojeny
s komputaci. Kriticky se stavi k argumentaCnimu jazyku udrzitelnosti, ktery doprovazi
soucasné postoje pfevaZzujici v digitalni modni tvorbé. Stejné tak tato diplomova prace ale
nepopira jisté vyhody, které digitalizace pracovnich postupl mize nabidnout. Bere v potaz
hybridni realitu digitalniho designu, kterou stavi do kontrastu s tradi€nimi, femesinymi postupy
v modni praxi. Zaroven se vyrovnava s nazorovymi rovinami, které se utvafi v ramci studia
novych médii. Diskurzivni analyzou téchto rovin krystalizuje amalgam v podob& manifestu,
ktery se zamysili, jak v této oblasti nahlédnout za hranice demokratizujiciho efektu nového

média digitalniho prototypu a digitalizace obecné.

Klicova slova: digitalni prototyp, méda, udrzitelnost, odpad, nova media

Abstract

The work loosens the fabric of contemporary digital fashion. It looks at the genesis of the hybrid
concept and the infrastructure that is emerging around digital prototyping. It analyses how the
digital approach changes the aesthetics, temporality, space and materiality of the product. It
looks at the applications of digital clothing and accessories, what they can look like, how
polygons can be 'worn' and by whom. Ideological critique further unravels the mesh of
approaches in sustainable design that are linked to computation. It critically engages with the
argumentative language of sustainability that accompanies current attitudes prevalent in digital
fashion design. Equally, however, this thesis does not deny certain benefits that digitised
working practices can offer. It takes into account the hybrid reality of digital design, which it
contrasts with traditional, artisanal practices in fashion practice. At the same time, it comes to
terms with the planes of opinion that are formed within the study of new media. Through a
discursive analysis of these planes, an amalgam crystallizes in the form of a manifesto that
considers how to look beyond the democratizing effect of the new medium of the digital

prototype and digitization in general in this field.

Key words: digital prototyping, fashion, sustainability, waste, new media
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Uvod — Tkat nekoneéno

,Méné reality, vice fantazie. Pokracujme v opefe!*’

,Nespotfebovavame nic neZ data a nevykofistujeme nic jiného nez nasi fantazii.?

‘Pavodnim vyznamem slova digit neni Cislice, ale prst. Digitalni technologie se svého
puvodniho vyznamu nezbavila, uzivatelské rozhrani je uzplisobeno koordinaci oko-ruka, ktera
se objevuje jiz v pocateCnich fazich vyvoje lidského jedince. Dotykové obrazovky pfiSily

amputovanou ruku kurzoru zpét k télu.”

Digitalni krajina je tésné vpletena do tkaniny nasi kazdodenni Zité reality. Zaroven se rozhrani
pocitaCe stalo nasim Sicim strojem a tkalcovskym stavem. Ovladani softwart pro stfihovou
konstrukci a simulaci prototypd se v médnim prostiedi stalo novym femeslem. Textil je
usporadana splet dat: polygond, vrstvenych textur, pixeld, bodd, ploch a siti — jednoduse
digitalni objekt, jeZ je nyni sou€asti nasi krajiny a sou€asné je spleten s digitalnim rozhranim
online aplikaci. Za takovychto podminek se digitalné zhotoveny odév musi vyrovnavat s jinymi
technikami a s nimi spojenymi limitacemi, neZ byl doposud aktualni ve fyzickém svété. Vzniklo
tim povolani digitalniho modniho navrhare, ktery je digitalné gramotny. Dokaze se plynné
pfesouvat mezi softwary, ovlada terminologii digitalnich obrazl, zaroven rozumi i povaze

i implikacim, které plynou z reality fyzické, stejné jako z digitalni.

Nekoneéno, pojem, ktery odkazuje k abstrakci kvantity a Sife, kterou nelze vyjadfit konecnym Cislem,
nelze zméfit ani spocitat. Zde slovo v nazvu symbolizuje ramec, ve kterém vznikaji digitalni objekty,
jejichZ podstata je virtualni a jejich existence se fidi kybernetickymi principy4 a pravidly algoritm( a neni
omezena limitacemi textilnich stroju vyvinutych béhem industrialni revoluce. Tato prace reaguje na
vyzkumnou otazku: Jak existence a tvorba digitalnich prototypl prepisuje sémantiku, estetiku
a udrzitelné procesy v médni tvorbé? Konkrétné jak takové digitalni oble€eni muze vznikat, existovat,
vypadat a jak se polygony daji vidét, ,nosit® a kym. V S§irSim kontextu se zabyva konvergenci
materialniho aspektu digitalniho produktu s jeho fyzickym, analogovym protéjSkem: aplikaci, vyuzitim,
prezentace Zivotnost a smrt takového produktu a nahlizi otazku, jaké vytvafi nové ramce a omezeni,

které pfeménuji jazyk a povahu prace v médnim designu.

"HAALAND, Bret. Futurama. Smlouva s Robodablem. S.4, epizoda 18. Online. Dostupné z:
http://futurama.nikee.net/index.php?video=72 [citovano 2022-11-20]

2 THE FABRICANT. Online. The Fabricant Blog. 2022-9-30. Dostupné z: https://thefabricant.medium.com/were-not-fashionistas-
we-re-fashionauts-36920f231de5[citovano 2022-18-10] Pavodni text: ,We are We waste nothing but data and exploit nothing
but our imagination.”

3 KNAPP, Dalibor. Digitalni etnograficky slovnik: Digital ethnographic dictionary. Vydani druhé. Praha: Display - sdruzeni

pro vyzkum a kolektivni praxi, [2019]. Cumulus. ISBN 978-80-906381-9-8. str.113

4 Né&které principy kybernetiky mohou byt: rekurze, duplicita, diskrétni zapis, estetika.
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Médou je ,byt digitalni“. Dematerializovany svét obrazu pfedstavuje imperativ doby pro
v8echny, kdo jsou online®. V dobé&, kdy se stal nejrozsifen&jsim modnim dopliikem se stal
smartphone s vestavénym dualnim fotoaparatem®, komunikujeme kratkymi nabizenymi
spojenimi, emoji, memy a obrazy. Disledkem toho je, Ze méda neni ,jen® to, na co si muzeme
sahnout a co muzeme citit. Digitalni technologie McLuhannovsky prodlouzily naSe fyzické télo
i smysly skze technologické extenze do podob profilovych fotografii a avatar(. Ani jedno nutné
nemusi byt nasi reprezentaci a ani nemusi mit lidskou podobu. Prace zkouma, jak pouZivani
novych médii ovliviiuje zpUsoby vnimani a interakce s okolnim svétem. Jako lakmusovy

papirek ke zjisténi zde poslouzi médni design.

Digitalni méda ma jisté ekologické, spoleCenské i ekonomické dopady na oblast médni tvorby.
Materialova povaha digitalnich prototypl stoji v kontrastu s tkalcovskym stavem, Sicim
a pletacim strojem, ktery pfede, Sije a plete od dob industrialni revoluce v ttméf nezménéné
podobé. V tomto kontrastu tradicniho femesla a nové vznikajiciho digitalniho femesla chci
poukazat na dllezitost kontinuity fyzickych entit, jako je latka a télo do ni odéné, které tu s nami
i v digitalnim véku zUstavaji. Zaroven se chci zastavit nad tim, jak digitalizace prostupuje rizné
profese i vystupy a jaky je novy jazyk komunikace pfizplsobeny digitalni architekture
soucasnosti. Fyzické se propléta s digitalnim a tvofi amalgam, ktery zde pojmenovavam jako
fygitalni. Zde se fyzické a digitalni nevyluCuje, spiSe hleda jakési ekvilibrium ve svych
spojenich a jedna strana podepira druhou. Analyza této nové materiality je pfipomenutim toho,
Ze kdigitalnimu potifebujeme fyzické, a kfyzickému lokalni, a klokalnimu globalni,
samozfejmé ne nutné v tomto pofadi. Tato zpétnovazebna smycka se stala latkou spojujici

fyzickou a digitalni realitu kazdodennosti.

K napsani této prace mé motivoval vyrok digitalniho médniho domu, The Fabricant, ktery
vroce 2019 razil kontroverzni propaga¢ni slogan: ,Neplytvame nic jiného neZ data
a nevykofistujeme nic jiného nez na$i fantazii.“ Tento vyrok je problematicky ze tfi davodu.
Prvnim je otazka udrzitelnosti, ktera je v sou€asném kontextu tvorby a designu imperativem
a nelze si jakoukoli aktivitu vybocujici z tohoto politického ramce pfipustit. Druhym je materialni
povaha dat a to jak se jimi da plytvat. Koncept plytvani a odpad je velkym tématem sou€asnych

udrzitelnych pfistupl jako je napfiklad nerust, cirkularni ekonomika nebo recyklace. Treti

5 V roce 2023 stale nema pFistup k internetu 2,9 miiard lidi z populace Zemé. ITU, Facts and Figures, 2021. Online. UN. 2021-
12-07. Dostupné z: https://www.un.org/en/delegate/itu-29-billion-people-still-
offline#:~:text=An%20estimated%2037%20per%20cent,never%2C%20ever%20used%20the%20Internet. [citovano 2023-5-5]

6 Zagatkem let 2010 se rozsifuji chytré telefony a postupné se staly nejprodavanéjsim maédnim dopliikem, bez kterého si dnesni
Zivot jiz nedovedeme predstavit. Velkym zlomem bylo predstaveni LG Prada 2007, byl to prvni mobilni telefon s dotykovou
obrazovkou. V nasledujicim roce firma Apple pfedstavuje prvni beztlacitkovy iPhone.
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aspekt, ktery je nutné zminit je, kde se tyto dvé sily propojuji v realném, fyzickém prostiedi
a jaky maji dopad. Oxymordén Tkat nekonecno se vyrovnava s vystfizlivénim z demokratizujici
faze implementace nové technologie a zaroven tuto implementaci demystifikuje. Stavi
do kontrastu digitalni tvorbu s jejim fyzickym environmentalnim dopadem. Prace dale pfemysli
nad variantami, které by pocitaly s odpadem nejen ve jeho disledku, ale které by adaptovaly
novy jazyk a modus operandi, jako soucast své pfirozenosti, ne jako externi nastroj. Myslim,

Ze odpad ma schopnost se neustale aktualizovat, vyvijet a pfijimat novost.

Témata digitalizace a udrZitelnosti, mé& zajimaji v kontextu textilni, designové a umélecké
tvorby. Konkrétné v modnim designu. V prvni kapitole reflektuji to, jak rapidni nastup
digitalnino prototypovani v poslednich deseti letech” ovlivnil podoby produktd a typy
umeéleckych vystupl. Posouvaji se hranice toho, co mizeme povaZovat za odév a jak ho
vnimat ¢€i nosit. Zmifuji zde na genezi digitalni médy, ujasnuji terminologii a uvadim tvarce,
ktefi pracuji s digitalni technologii a popisuji nové formy vystupd, které se odklani od tradi¢nich

vzorcu jazyka mody.

Moéda byla vzdy spojena s materialnim svétem a nematerialnimi vyznamy. ,Designériiv kabat
neni pouze fyzickym objektem. Nese komunikaéni hodnotu, jeZ pfesahuje jeho materialovou
podobu.® Druha kapitola se vénuje porozuméni povahy a existence digitalni mody v kontextu
dnesni medialni ekologie a udrzitelné médni tvorby. Odév a mdda, podobné jako nova media
jsou nastrojem komunikace. Medialni ekologie je v teoriii novych médii znacné diskutovany
pojem. Odkazuje na vztah komunika¢nich technologii a prostfedkd kjeho SirSim
environmentalnim, spoleCenskym, duSevnim, estetickym i ekonomickym vztahim. Vice se
tomuto pojmu vénuji v druhé kapitole, kde uvadim souvislosti udrZitelnosti s mddniho

designem a novymi médii.

Z koncepce medialni ekologie, konkrétné Geologie médii, tak jak se k ni stavi Jussi Parikka®
je zfetelné, Ze zdanlivé nehmatatelna digitalni data a nase kazdodenni online aktivity, jsou
podminény materialni podstatou pocitaCe a energii, ktera procesy komputace umoZziuje.

Technologicka asamblaz, ktera podmiriuje tvorbu v této nové vznikajici infrastruktufe stale

" Marvelous Designer/Clo3D, software umoZfujici tvorbu digitalnich prototypt a dynamickou animaci a simulaci latek byl
predstaven v roce 2009. Nejdfive jako Marvelous Designer a byl pouzivany zejména hernimi vyvojafi, po roce 2013

se rozSifuje osvéta i pouzivani tohoto software napfi¢ prostfedim modniho designu, pro korejskou firmu je to tak sekundarni,
nezamysleny trh. V podstaté jde o totozny software, ale Clo3D je svym rozhranim srozumiteln&j$i krej€ovskému slovniku.

8 ALSINDI, Wassim Z., JONES, Charlie Robin. Notes on Phygitality, NXS#6 Phygital Fashioning, Amsterdam: NXS World,2022.
ISBN 978-90-828571-77

9 PARIKKA, Jussi. Geologie médii. PFelozil Jan PETRICEK. Praha: Univerzita Karlova, nakladatelstvi Karolinum, 2020.

Studia novych médii. ISBN 978-80-246-3914-7.



plytva a tézi materialy. Tedy jsou svoji podstatou geologické a vytvafi tezce recyklovatelné
technologicvké asamblaze, které se daji téZce rozloZit a vytvaFi digitalni smeti (digital

rubbish)'®, které produkuje odpad v rliznych formach po cely svij spotfebni Zivot.

Srovnavam digitalni odpad s odpadem z textilniho pramyslu. Chci toto srovnani uvést na
pfikladu probihajiciho uméleckého vyzkumu Lindy Valkeman Spekulativi secondhand:
Obleéeni mrtvého, bilého muZe, také znama jako Obroni Wa Wu. Ten zkouma Zivotnost
pouzitych odévu (postkonzumniho odpadu), ktery vznika v Nizozemi. Dale sleduje, jak toto
darované a neupotifebené zbozi konCi v Akkfe, hlavnim mésté Ghany. Zde tak vznika
ekologicky problém globalniho rozméru. Ekonomické modely, adoptované mnohymi firmami
béhem devadesatych let (outsourcing, offshoring a outplacement) spole¢né s vyuZivanim
levné pracovni sily, vede k jakési infrastrukturalni paralyze té€chto vyrobnich zemi globalniho
jihu, které zaroven funguji jako odkladisté odpadu ze zemi bohatého severu. K této tématice
se vyjadfim ve vztahu médy a udrzitelnosti. A vratim se zpét k jakési rekontextualizaci pojmu
odpad. Zminim tvurce, ktefi promysli digitalizaci a svoji digitalni i fyzickou stopu. Tyto pfistupu

v designu povazuji za dllezité budovat a prohlubovat, nebot bude udrzitelnéjSi i s vyvojem

digitalnich technologii.

Plytvani daty je tedy reakci na plytvani material( a exploataci pracovnich sil v rychlé modeé.
Rychla moda (fast fashion) se jako spojeni se ustalilo v kontextu mody a jako ekonomicky
model akcelerované odévni tvorby, ktery si béhem minulé dekady pfivlastnily médni znacky
s levnou modou, stejné tak jako médni domy, které se zaméfuji na tvorbu vysoké mody (haute
couture)'". Ujasnim, jak spolu souvisi plytvani v médé a koncept plytvani dat. UdrzZitelnost
a ekologické vyhody Setfeni s materidlem se staly argumentacnim jazykem proliferace
digitalnich prototypl do maédni tvorby. Tento diskurz se tedy rozSifuje o novy typ interakce
s témito digitanimi entitami (odév, télo, prostfedi). S tim také rozSiruje pole otazek udrzitelnosti
v podobé napfiklad méfeni digitalni stopy, novy zplsob prezentace, dosahu, Zivotnosti

maodniho produktu.

Ve ftfeti kapitole zkoumam, jak digitalni technologie méni temporalitu, lokalitu, materialitu
i télesnost designovych nastroji a ve vysledku i produktl — v naSem pfipadé digitalnich objektu

— prototypu a jak se vpijeji do designu. Digitalni prototypy maji mnoho vrstev vizualnich podob

®GABRYS, Jennifer. Digital Rubbish: A Natural History of Electronics, University of Michigan Press, Year: 2013,

ISBN: 0472035371,9780472035373

" Zavedeny pojem v modnim odvétvi, haute couture, z francouzského jazyka prelozeno jako vysoka moda. Pojem oznaduje
tvorbu médnich domi, které se Fidi pravidly federaci pro vysokou médu La Chambre Syndicale de la Haute Couture. Vyzdvihuje

ruéni a femeslnou tvorbu s odkazem k tradici, haji luxus a osobni pfistup.



a jejich existence je ze zasady reprodukovatelna. Sou€asna architektura internetové krajiny
a platforem socialnich médii prodluzuje i zkracuje jejich zivotnosti. Vznikaji také problémy
s autorstvim a vlastnictvim digitalnich objektd. Digitalni technologie spoluvytvafi naSi

spoleCenskou imaginaci a tim pfedstavu o sdilené normalité dnesSka. Benjamin Bratton varuje:

,CO je to nova normalita? Zda se, Ze se néco zménilo. Vytvafime nové svéty rychleji, nez je
dokazeme sledovat a je nepravdépodobné, Ze by se tempo zpomalilo. Pokud nade technologie
pokroc€ily nad ramec na$i schopnosti konceptualizovat jejich disledky, tyto nezaplnéné mezery
mohou byt nebezpecné. Jednim z vychodisek muze byt zatdhnout za zachrannou brzdu

a pokusit se vratit vSechny dziny do zpét do lahvi.“'?

Odpovédi by mohla byt vyzva uchopit ekologii novych médii jako pfileZitost a adaptovat se na
fakt, Ze tato média s nami zde zlstanou a povedou k dal$im technologickym asamblazim realit
a inovaci. Pandemie COVIDu-19 nam pomohla uvédomit si dulezitost interpersonalni
komunikace skze tyto technologické extenze, na kterych jsou sité€ komunikaci a infrastruktur
budovany. Opiram se o vizi Yuka Huie, ktery pfedklada optimisticky obraz vztahu ¢lovéka
a technologii a vyjadfuje se k existenci digitalnich objektt z filozofického hlediska."™ Ukolem
této prace je prozkoumat to, jak by se mohl tvarovat vztah mezi digitalnim prototypem a reéinou

podobou, ktera je ve spojeni s t€lem nejen lidskym, ale i geologickym, pfirodnim.

Pouzivam metodou diskurzivni analyzy. Sleduji sou¢asnou debatu v novych médiich a médni
teorii. Pouzivam pfistupy jako Deleuzem navrzenou krabici s naradim (toolbox). Vyjadfuji se
k dosud teoreticky likvidniho fenoménu digitalni mody, ktera propojuje design, udrzitelnost
a nova meédia. Tento pfistup umoziuje nejenom prozkoumat a dekonstruovat fenomén digitalni
mody, ale také syntetizovat nové nazory a perspektivy, které mohou pfispét k lepSimu
porozuméni témto komplexnim souvislostem. Jde o CasteCnou dekompresi digitalizace,
technodeterministického ladéni, které vtomto kontextu v soucCasnosti pfevlada. Jsem si
védoma vlastni limitace pozice moédni designérky, ktera se digitalnimu prototypovani aktivné
vénuje. Zaroven mi pozice umoziuje vnést do analyzy autenticky pohled insidera. Cerpam
z antropologie, filozofie, estetiky, teorie mdédy a novych médii. Pouzivam i sekundarni
literaturu, ktera vysvétluje originalni prameny — podcasty, serialy, noviny, statistiky, beletrii,
videa a filmy. Diskurzivni analyzou novych médii vytvarim tématické kategorie okruht pro toto

téma relevantni. To ma zpétné slouzit k jakési pruhlednosti a lepSimu porozumeéni

2 BRATTON, Benjamin h.. The New Normal. Moskva: Strelka, 2017. ISBN 9785906264893
BHUI, Yuk. Technodiverzita. Prelozil Vit BOHAL, preloZil Vaclav JANOSCIK. V Praze: Hope Recycling Station, 2022.
ISBN 978-80-88308-54-6.



souvislostem ve vztahu mody a technologii. Zavérem predkladam vlastni umélecké vyjadieni

v podobé manifestu.



1 Méd médy

,Méda je digitalizovana jiz vice nez sto let, aniz by bylo mozné ji stahnout.“'*

V této kapitole se vyrovname s pojmem digitalni méda a genezi tohoto fenoménu v kontextu
maodniho systému prizmatem nékolika poslednich let. Kapitola dale reflektuje proliferaci
novych technologii (v naSem pfipadé novych médii) do médni tvorby a produkce. V posledni
Casti se zaméfuje na to, jak uzce souvisi s povahou novych médii. Charakterizuji Ctyfi hlavni
pilite, které digitalni prototyp odliSuji od analogovych forem zpracovani jako je fyzicky odév,
fotografie a video. Tyto digitalni objekty maji svojii 1. materialitu (estetika), 2. misto
(metaprostor), 3. temporalitu (Zivotnost a rekurzivita) a 4. télo (télesny a netélesny avatar).
Spole¢né s tim se méni povaha vstupu a vystupu. A tedy s tim se i méni povaha zaméstnani
modniho navrhaie. Nékteré designové profese se v modnim systému slévaji v jednu, Ci
interaguji s jinymi disciplinami, jako je herni, flmovy nebo hudebni primysl. Kapitola
reflektuje, jak se digitalni médni designér vyrovnava s infrastrukturou online platforem,

architekturou algoritmd a télem pocitaCového stroje.

1.1 Geneze pojmu digitalni méda

Jasna definice pojmu digitalni méda je dodnes fluidni. Bradley Quinn navrhuje pojem
Kyberméda (Cybercouture)’®. Pojem reflektuje jak prostor digitalnich technologii

— kyberprostor obohacuje médni tvorbu a vyjadfovani. Quinn uvadi:

.V jisttm ohledu je kyberprostor nehmatatelnou konstrukci, ktera identifikuje horizont
soucasného mysleni. V dalSim smyslu je nahlizena jako na "skuteény" prostor na okraji

mainstreamové kultury. Pravé tady se moda stava pfimo propojena s informaéni technologii.“'®

Kybermodu pfedstavuje jako revoluéni milieu modni tvorby, které se vzdaluje od moédnich
prehlidek, butiki a odévnich dilen. SpiSe se blizi umélecké tvorbé, ktera propojuje médium
pohyblivého obrazu s fyzickym materidlem. Prvni, kdo ozna¢oval svoji tvorbu jako kybermddu,
byla multidisciplinarni umélkyne Pia Myrvold. JednoduS$e ji bylo tésné ohraniCeni formaty
tradiéniho postupu v mddni tvorbé. Propojovala prezentaci v online prostiedi, digitaini
protoypovani, tvorbu generativnich potisk(, s individualnim pfistupem ke svym zakaznik(m

a nositelim jejich kolekci. Dale Quinn uvadi tvorbu Juliana Robertse, zakladatel znacky

4 ALSINDI, Wassim Z., JONES, Charlie Robin. Notes on Phygitality, NXS#6 Phygital Fashioning, Amsterdam: NXS
World,2022. ISBN 978-90-828571-77
SQUINN, Bradley. Techno Fashion. Oxford: Berg Publishers, 2002. ISBN 9781847888877. str.77

6 Tamtéz.



nothing nothing, ktery se odklonil od tradi¢ni prezentace modni pfehlidky a prezentoval svoiji
tvorbu vyhradné médiem filmu. Prostfednictvim pohyblivého obrazu vrstveného s digitalni

animaci nachazel svobodu ve svém projevu a prezentaci fyzickych kolekci odévu.

S postupnym upeviovanim dynamické 3D animace odévu v médnim systému se rozSifuji
moznosti pro audiovizualni pfesahy v designu, médni produkci a prezentaci. K reprezentaci
digitalniho prototypu médniho odévu se pouZzivaji sou€asné pouzivana média komunikace
jako socialni sité, webové stranky a blockchainové platformy, a tak pfejimaji formu produktu

v modni tvorbé (obraz, video, token) a jeho estetiku.

Pojem digitalni mdda se stala diky globalni covidoveé karanténé (2020-2022), médou samotnou
a ma mnoho rliznych interpretaci. V této kapitole (geneze) nastinim, co se béhem obdobi stalo.
Tanec digitalniho a materialniho svéta se projevuje i v jazyce, ktery Casto pouziva odévni
terminologii k ustaleni svych pozic'’. Jako nehmatatelné vylomeniny'® volné oznaduiji simulaci
3D prototypu v médnim designu a s tim souvisejici ne-pevné estetické kategorie, jazyka i
vyuziti, které jejich tvorbou zanikaji i vznikaji. V dnesni dobé je to Siroka kategorie a takovyto
format se ustaluje jako médium v designové (nejen modni) tvorb&, marketingu, produkci a také
v prostfedi vyvojaru pocitacovych her. Do velké miry se na tom podili digitalni technologie. O
novych médiich se mluvi jako o postmediacnich. Od 90.let se dynamicky fragmentarizuiji.
Mediacni rozmér meédii nam umozniuje zachytit a uchovat pfedesla média (napf. fotografie
socha, 3D model obleceni), syntézou vznika novy mediacéni kanal. | z tohoto divodu termin

digitalni méda prochazi zménami ve vztahu k technologické vybavenosti své doby.

Agnés Rocamora' chape pojem digitdlni moda jako hypertextualitu novych médii.
Autorka pojem vnima jako almalgam webovych stranek, socialnich médii, blogd®® a online
magazinu. Odkryva fascinaci okamzitosti a tékavost informaci, které se smyvaji bé€hem minut

a hodin spide nez v horizontu dni. Reflektuje ve své eseji nejsilnéji novy typ zazZivani Casu,

7 LAMINA1 je strukturou otevfeného metaverze — blockchainu, ktery architekttim a tvircim poskytuje pouzitelny ramec pro

vytvoreni lepsi online budoucnosti. Online. Dostupné: https://www.lamina1.com [citovano 2022-18-10]

'8 \olnym pFekladem navazuji na The DOOM! Report. Rozhovor s beta verzi Chatu GPT3. Neukotvenost roku 2020 se promitla
do povahy otazek, kterym se tym Nemesis pta stroje na to, co je to za svét, ve kterém zijeme a co nas ¢eka za budoucnost

v pFistich deseti letech. VéStecké schopnosti zavisi na povaze dataset(, které reflektuji pouze déni minulé a sou¢asné. Vznika
podnétna asamblaz spekulativni vize budoucnosti. Mimo jiné se vztahuje k médni tématice a fika: Odév se stal bojistém pro
neodévni koniny. Podobné jako politika je méda vy€erpavajicim tématem hovora a proto vzdy rychle pfijimame generacni
vyménu. Hypervédomi povrchu ztraci vahu v hlubSim slova smyslu. Zda se, ze neunikneme bfemenu naseho zajmu o véci.
NEMESIS. The Doom! Report. Online. Dostupné: https://nemesis.global/memos/the-doom-report [citovano 2023-6-12]

9 ROCAMORA, Agnés. New Fashion Media and Acceleration of Fashion Time. In: EVANS, Caroline a VACCARI, Allesandra.
Time in Fashion: Indusatrial, Antilinear and Uchronic Temporalities. Londyn: Bloomsbury Visual Arts, 2020.

ISBN 9781350146945

20 TamtéZ. Prvni blog, notgoodforme, publikovan 2003, dnes jiz nedostupny.
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které se promita do zkracovani sezéon v médé. “Nové kanaly komunikace pouzivané v médé
a designu dokazatelné zrychluji ¢as a pretvareji nade vnimani. (...) DoCasnost a myslenka
rychlosti jsou soucasti podstaty digitalni mody, jak zhlediska vnitfni organizace tak
strukturalnich spojeni, jsou povahy hypertextové a rhizomatické.?' V sou¢asné dobé tietiho
medialniho véku??, kdy musime zohlednit imerzivni komunikaci, ktera prostupuje kazdodenni
komunikaci se svétem, rozSifujeme pfedstavu tohoto terminu. Jiz pocitame s existenci a
dostupnosti softwaru CLO3D, ktery je vyvinut k tvorbé digitalnich prototypu. Dale s urovni
technologie pro sbér dat pro skenovani jako je NErF nebo fotogrammetrie, face a body-tracking
v ramci socialnich médii (Facebook, Instagram, Snapchat, TikTok). Tyto technologie nam
umoZzAiuji pfevést polygony do vefejného prostoru. Zaroven pro tyto digitalni objekty vznikaji
online platformy: blockchain, tokenizované zbozi (NFT) a jina online trzisté, dnes Casto odéna
do pojmu metaverse. Tyto technologie a kanaly se nadale rozsifuji, pfetvareji a vrstvi, proto
stézuji jasnou formulaci pojmu digitalni méda.

Asi nejaktualnéjsi je interpretace pojmu, kterou pouziva A.S.M. Sayem. V zasadé definuje
nékolik urovni digitalni médy®®: 1. digitalni design a prototypovani, 2. digitalni obchod
a marketing, 3. digitalni identity a metaverzy, 4. fygitalni odév a nositelné technologie (phygital
apparel and wearable tech). Tyto vrstvy se zarovefi proplétaji a vytvareji multidisciplinarni
prusecCik nejen pro oblast designérli a programatort. Nabizeji kreativni i kriticky prostor
akademikim, umélcim, hernim designérim, filmafam, producentim, editordm, grafikim
a interiérovym designérim. Zarovei ma kazda z téchto urovni jiné typy vstupl, vystupu

a jazyka.

Marshall McLuhan definuje Ctyfi empirické zakony médii, které pomahaji identifikovat jejich
vlastnosti, uchopit jejich Cinnosti a ucinky. Jaké lidské i nelidské aktivity nahrazuji Ci
zjednoduSuji. Tento vzorec je aplikovatelny na technologické extenze ¢lovéka. ,Vztahuji se na

vSechny lidské vytvory, na hardware is software, na buldozery i knofliky, na poetické styly i

2 Tamtéz.

2211, Quin. Immersive communication —The communication paradigm of the third media age. Oxon: Routledge 2020.

ISBN 9780367376710

Z SAYEM, Abu S.M. Digital Fashion Innovations: Advanced in Design, Simulation and Industy. Oxon: CRC Press, 2022.

ISBN 9781032207292, str.4

JPrestoze éra CAD zacala s pfichodem softwarovych systémii s nazvem PRONTO v roce 1957 a Sketchpad v roce 1960,
pocatecni aplikace byly omezeny na velké letecké a automobilové spole€nosti kvili vysoké cené ranych pocitacu (Aouad et al.
2012). CAD systémy se staly dostupnymi pro produktové designéry, jakmile byly v 80. letech dostupné osobni pocitace.

Ve stejném desetileti byly pfedstaveny AutoCAD a MiniCAD a byly zaloZzeny spole¢nosti jako Adobe a Corel. Od té doby se
Adobe lllustrator a CorelDraw postupné staly oblibenymi digitalnimi nastroji pro produktovy a graficky design. Hojné je vyuzivaji
i médni navrhafi. V. médnim prdmyslu se pouzivaji rizné dvourozmérné (2D) a trojrozmérné (3D) CAD systémy.”

9



filozofické systémy.?* Formuluje je prostfednictvim otazek, které v této praci pouZiji pro
uchopeni popisu digitalniho prototypu médniho odévu. V této praci nam zodpovézeni pomaha
k lepdimu uchopeni. Mély by nam pomoci nahlédnout toto nové médium z pozic médialni

teorie, ktera nam umozni poodstoupit od pragmatického vnimani médnim aparatem.

1. Co vytvor zesiluje, nebo zvySuje, umozriuje nebo urychluje?
Co tento novy ,organ“ odsune a co diky nému zastara?
Jakeé starSi, neuzivané pozadi se reaktualizuje a stava soucasti (ozivovani dfivéjsich
¢innosti)?

4. Dovedeme-li tuto novou formu na hranici jejich moznosti, bude se snazit zvratit to,

co bylo jeji pavodni charakteristikou. Jaké moznosti zvratu ma nova forma?

Digitalni médu jednodusSe charakterizuji jako simulaci odévu v digitalnim formatu. Objevuje se
jak ve statické, tak interaktivni formé. S postupnym vyvojem digitalnich technologii méni své
podoby, aplikaci a vyuziti. Tedy musi se neustale pfizplsobovat aktualizacim operacnich
softwaru a tékavosti vyvoje digitalnich technologii. Pohyblivy a mnohovrstevny obraz ma delsi
zivotnost, nezli fyzicka prezentace a muze se objevovat na nékolika mistech najednou.
Opousti tradiéni formy smyslovosti a rozviji jiné, ne-hmatové, symbolické a metaforické.
Pfi souasném stavu technologii maji podobu digitalniho prototypu, tokenu, AR filtru,
pohyblivého obrazu.?® Vytéshuje tak nefunguijici statické formaty prehlidky nebo repetivni ¢asti
manualni tvorby. Aktualizuje tim zajem o tvorbu, tradiCni femeslo, které je znovu
dekonstruovano a reaktualizovano. Toto nové médium by mohlo pfinést novy pohled na vztah
Clovéka — stroje — hmoty. Pokud ani jedno ze zminénych nebude v centru pozornosti, je mozno

ho nahlédnout jako novy typ femesla, ktery se dale rozvétvi v nové moznosti.

1.2 Mébdou pred-digitalni

Je pozoruhodné, jak maji k sobé textilni technologie a pocitate od pocatku pramyslové
revoluce velmi blizko. Za prvni vypocetné analyticky stroj mizeme povazovat Jacquarduv
tkalcovsky stav. Byl inovaci jiz existujiciho tkalcovského stavu pro tkani vzorovanych textilii.

Automatizoval cinnost zdviznych $ndr. Otoény hranol s dérnymi Stitky umoznovaly

24 MCLUHAN, Marshall. Clovék, média a elektronické kultura. Brno: Jota, 2000. Nové obzory. ISBN 80-7217-128-3. str. 365-366
% Blockchainové médium ho pojima jako NFT sbirku nebo jako digitalni $atnik. V produkci pouZivané jako nastroj ke
komunikaci uvnitf médnich firem.V produkénim fetézci k vyrobé a propagaci fyzického odévu mize render 3D prototypu slouzit
jako: produktova fotografie, technicky nakres, stfih. Prezentace prezentaci, tedy marketingu audiovizualniho charakteru, digitalni

showroom nebo prehlidka, propagacni video &i tvorba digitalnich entit, hra.
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naprogramovat stroj tak mohl tkat sofistikované vzorce pfize. Tehdy studujici matematik
Charles Babbage objevil a pozdé&ji pouZzil tyto dérné &titky k vynalezu pocitace. Jeho soucasnik
Herman Hollerith tuto technologii dale rozviji ve Spojenych statech. Pouziva se ke scitani lidu
a pozdéji jsou tyto Stitky z jemného kartonu zakladem pro principy informatiky a prvnich

pocitaca.

Naopak v jinych pfipadech technologie nebyla takto pozitivné pfijimana nékteré adaptace na
nove technologie byly v odévnim prostfedi komplikovanym procesem, spojenym s protesty
a nespokojenou pracovni silou. V procesu zavadéni novych technologii do odévnich
manufaktur v prvni poloviné 19.stol se setkdme s fadou odmitavych reakci proti automatizaci
a nahrazeni Siti v ruce. Muzeme to vidét na historickém pfikladu Barthelémyho Thimmoniera,
francouzského vynalezce a krejCiho, ktery jako prvni patentoval vynalez Siciho stroje
s Fetizkovym Svem. V roce 1830 vybavil svoji nové otevienou dilnu na 155 rue de Sévres v
PafiZzi osmdesati pIné funk&nimi stroji v dobé&, kdy rostla poptavka po vojenskych uniformach.
Rok na to do manufaktury vnikli zaméstnanci. Méli strach ze ztraty pfijm0 nahrazenim jejich
manualniho pfistupu k praci strojem, na protest vétsinu Sicich stroja zni€ili. Tento akt je dnes
znamy jako vzpoura proti Sicim strojam. Takovych protestl v ludditském duchu existuje napfic
rlznymi odvétvimi béhem industrialni revoluce nespocet. ,Jakakoli zména z jednoho typu
spole¢nosti do druhého nepfichazela postupné, ale prostfednictvim roztrzek

a antagonismul zakofené&nych v protichlidnych pfedstavach o tom, jak lidé chapou svét. %

| dnes zaznamenavame protesty, které bojuji proti nahrazeni lidské prace strojovym uéenim &i
jinou formou automatizace. Zarover vchazime do véku technodiverzity, kdy je podle filozofa
Yuka Huie potfeba pfehodnotit tento negativni vztah a pfijmout souziti Clovéka s technologiemi
a priori jako situaci ktera ¢lovéka provazi od nepaméti.?’, Technodiverzita pfedpoklada nejen
rliznorodost technologii v riznych geografickych lokalitach a ¢asovych obdobich, ale také
rdzné komplexni sady vztah(i mezi clovékem a jeho prostiedim.“?® Hui dale fikéa: ,Kapitalismus

neni senior, kterého technologie vyfadi z provozu.“® Tento systém, ze kterého tvorba mady,

2 SULLIVAN, Anthony. Karl Marx: Fashion and Capitalism. ROCAMORA, Agnés a SMELIK, Anneke. Thinking Through
Fashion: A Guide to Key Theorists. London/New York: I.B. Tauris, 2016. ISBN 9781780767338 str. 28-47

27 Technika z antropologického hlediska univerzalni sila v ramci $ir§iho procesu hominizace — ¢lovéka chape jako druh pravé
pravé kvuli schopnosti exteriorizace vlastni paméti a osvobozeni viastnich organt. Skrze kresbu a pismo zacalo lidstvo
exterializovat svou pamét a predstavy, vynalez pazourku nasim predkdm uvolnil prsty pro jiné ucely.*

HUI, Yuk. Technodiverzita. Prelozil Vit BOHAL, prelozil Vaclav JANOSCIK. V Praze: Hope Recycling Station, 2022.
ISBN 978-80-88308-54-6. str.72

28 HUI, Yuk. Technodiverzita. Ptelozil Vit BOHAL, prelozil Vaclav JANOSCIK. V Praze: Hope Recycling Station, 2022.
ISBN 978-80-88308-54-6. str. 13-14

2 TamtéZ. ,Jaka akcelerace funguije rychleji neZ radikalni obrat a jaka je schopna se odklonit o globalni casové osy

a osvobodit nase predstavy technologickych budoucnosti od transhumaniistického fantazirovani?* Str.14
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stejné tak jako vynalez analytickych stroju vyrasta, jimi nebude svrzena a nahrazena.

Procesem adaptace a imaginace si najde formy nové.

1.2.1 Soucasny stav

Agnés Rocamora pfipomind souCasny stav odévni produkce. ,Mdéda je zastavena

v archaickém modelu CMT (cut, make, trim)* a pouziva technologie a techniky, které se od

“1 Radikalni zména

vynalezu Siciho stroje, pfed téméf dvé sté lety mnoho nezménily.
paradigmatu pfichazi az s digitalnimi technologiemi a novymi médii. V. momenté, kdy se tyto

technologie samotné stavaji moédnimi doplfiky nasi kazdodenni interakce.

V klimatu &tvrté primyslové revoluce® je kladen ddraz na digitalizaci nap¥i¢ mnoha odvétvimi.
Nejen, Ze vznikaji nové kanaly komunikace. Vyrazné také citime zavan Cerstvého vzduchu.
Digitalizace v Setrné mife nabizi nové kreativni vyzvy, a zaroven ma
i v jistém ohledu Setrn&j8i dopad na vyrobu médy. V sou€asnosti je digitalizace zaméfena na
sbér dat, archivaci a vytvareni tzv. digitalnich dvoj¢at, modell, které maji posilit tuto
myslenku transformace. Tato transformace mize vést i k inovaci vyroby, designu a tvorbé

kvalitnéjSich modnich produktu.

Dnes, kdyZ se stal pocita¢ nasim Sicim strojem a je tfeba zohlednit Ze to s jakou technologii
a materialem tvlrce pracuje méni povahu prace a vzhled produktu &i vysledného dila.
Némecky teoretik médii Georg Christoph Tholen =zdurazfuje symbolickou dimenzi

pocitaovych technologii. Charakteristickym rysem pocitace je podle néj metaforicnost:

»(...) poCita€ nema Zadnou jinou podstatu, nez Ze slouzi jako néco, jako psaci stroj, jako nastroj
komunikace(psani, telefonovani, atd.)...pfiCemz metafori¢nost nechape jako pouhy doplnék,

preneseni vlastniho vyznamu, nybrz jako pohyb diference, ktery pfedchazi stanoveni néeho

30 preklad CMT (cut, make, trim) je SVZ (stfih, vyroba, zapraveni). Je to zavedeny pracovni postup v masové vyrob& odév,
ktery je vhodny vyuzit v situaci, kdy klient doda informace o designu, velikostech, stupriovani, stfihové konstrukci, uréi materialy,
potisk &i barveni. LiSi se od pfistupu FPP (full package production), kdy manufaktura méa na starosti cely proces vyrobu navrhu

i uréeni vhodné latky, na klientovi je pouze schvalit prototyp.

31 SULLIVAN, Anthony. Karl Marx: Fashion and Capitalism. ROCAMORA, Agnés a SMELIK, Anneke. Thinking Through
Fashion: A Guide to Key Theorists. London/New York: |.B. Tauris, 2016. ISBN 9781780767338 str. 28-47

32 Termin &tvrta primyslova revoluce je zavedeny termin, ktery se pouziva k popisu sou¢asného vyvoje a transformace

pramyslu a spole€nosti, zpisobeny pokrokem v digitalnich technologiich
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jako néceho, reprezentaci. Médium pro néj vzdy pFedstavuje mezi (dazwischen),

prostor diferenciace.“®

Pokud pochopime jak této stroj (po€ita a algoritmy) funguji podobné, jako se ulime
mechanickému fungovani Si¢iho ¢i tkalcovského stroje, mizeme si tuto metaforickou rovinu

uvédomit a vnimat. Prace s digitalnimi daty méni povahu vstupu, vystupu, ale i odmén.

Svatopluk Rugka ve své eseji Sedd zéna mezi dvémi dynamikami digitalni mody®
zaznamenava masovou emergenci fenoménu digitaini médy bé&hem globalni covidové
pandemie (2019-2020), ktera ukazala jak vyrazné stojimoc cely primysl stoji na
interpersonalnich vztazich. Modni znacky se v této dobé snaZily adaptovat na tuto novou
realitu a vymyslet komeréné& prospésné strategie Sité na miru socialnim médiim a online
prostfedi. Omezena moznost cestovani a organizace spoleCenskych akci vedla k organizaci
online modnich tydnd a vykrystalizovaly dva formaty prezentace: 1. digitalni méda vytvorena
pro animaci v digitalnim prostfedi nebo 2. Fyzické obleCeni prezentované v digitalni formé
skrze online live streamy nebo snimkem/filmem. Autor tak upozorfiuje, Ze v tomto momenté je
3D modelované obleceni pfedkladano jako zarny pfiklad udrzitelné tvorby. Rucka analyzuje
dvé trajektorie, které rezonuji sou¢asnym modnim systémem. Prvni jsou principy rychlé médy
(Wear it once), ktera akcelerovala fungovani trzniho mechanismu a produkuje nekvalitni médni
odév bez vize jakékoliv Zivotnosti. Druhou trakjektorii jsou pricipy udrzitelnosti, transparence a
solidarity ve smyslu vyroby kvalitnich produktd (Buy less). Rucka dale upozornuje na
enviromentalni, spoleéensky i ekonomicky rozmér budoucnosti mody, ktera adoptuje tento
model digitalni tvorby a prezentace, ale upozorrfiuje v8ak na jedno riziko, které jsme si v ramci

prekotné honbyé za digitalizaci neuvédomili:

“V ramci diskurzu digitélni médy se formuji skupiny. Mezi nimi mnoho tymd navrhuje fuzi
konceptd, ideologii, interdisciplinarity a komunit. Tato fuze muZe ukotvit zaklady zcela nového
(digitalniho) véku v modé. Skupiny poskytuji diverzifikované, oteviené a inkluzivni digitalni
spojeni, které nabizi misto ve fyzickém svété. Pfepsanim sémantiky médy, tyto skupiny
interpretuji prostor, kde mohou byt vyslySeny mariginalizované nazory a je ustavovana
platforma solidarity. Cela oblast digitalizované mody se rodi z frustrace primyslem, ktery
pracuje v ramci paratriarchalnich struktur v technologickém svété, dale v této oblasti chybi

diverzita, inovace a rozvoj intersekéni rovnosti. Na druhé strané tento byznys model také

33 THOLEN, Georg Christoph. In. KRTILOVA, Katefina a Katefina SVATONOVA, ed. Medienwissenschaft: vychodiska

a aktualni pozice némecké filosofie a teorie médii. PteloZil Martin RITTER, preloZil Martin POKORNY, preloZil Petr MARES.
Praha: Academia, 2016. Vizualni studia. ISBN 978-80-200-2565-4. str.41

3 RUCKA, Svatopluk. The Grey zone between two dynamics of fashion. Circ Mag. Issue #00. Circulation of Your Medium

and Its Trajectories. 2023
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zdurazriuje signifikantni potencial pro rychlou médu. Aby doslo ke zrychleni médni produkce,
proces produkce, musi byt proces digitalizovan. Toto pfinasi otazku udrzitelnosti a relativity

uhlikové stopy - digitalniho a fyzického oblegeni.”®

Rucka tedy Sedou zénou pojmenovava jako hladky prostor®® s absenci jasnych pravidel. MizZe
vypadat jako plavba mezi bfehem exploitativni roviny, ktera technologiii adaptuje k jesté
jsou schopé vyuzit tuto technologii jako vyzvu k novym a SetrnéjSim imaginacim budouci

designové tvorby.

1.2.2 Mala geneze digitalni mody

Termin je zavisly na vyvoji digitalnich technologii, bude proto pfinosné zminit chronologickou
posloupnost proliferace této technologie do kontextu médy v poslednich deseti letech. Beru
v potaz rozSifeni softwar(, které zasadné usnadnily tvorbu trojrozmérnych digitalnich
prototypl médnich produktl a ilustruiji, jak na novou situaci modni pramysl reaguje. Soucasné

reflektuji, jak prostfedi médni tvorby pocitilo svoji krizi.

Slavoj Zizek otevira druhou dekadu 21. stoleti publikaci Jednou jako tragédie, podruhé jako
fraska (2011). Jiz znazvu knihy vyvéra pocit nedospélosti, opétovného pochybeni a
bezvychodnosti. AZ nepfijemné z ného Cpi utahany a dlouhotrvajici konec déjin a konec
optimismu devadesatych let devadesatych. Po globalni ekonomické krizi je evidentni, ze
neoliberalni pfistup ekonomie volného trhu opét selhal a kapitalismus se ocita v dalSi krizi.

Pokusim se vtomto oddilu textu reflektovat kontext modniho systému, ve kierém se

RUCKA, Svatopluk. The Grey zone between two dynamics of fashion. Circ Mag. Issue #00. Circulation of Your Medium
and Its Trajectories. 2023. Original: There are groups forming across the digital fashion discourse. Among them, many teams
propose a fusion of concepts, ideologies, interdisciplinarity, and communities that may anchor the foundations of a brand-new
(digital) age in fashion. They provide a diversified, open, and inclusive digital link that offers a space in the physical world.
By rewriting the semantics of fashion, they claim to interpret a space where marginalized opinions can be heard and a solidarity
platform is being established. This whole area of digitalized fashion comes from the frustration with the industry that works
within patriarchal structures in tech, lacks diversity, fails to innovate, and to develop intersectional equality. On the other hand
this business model also highlights the significant potential for fast fashion. In order to speed up the fashion manufacture,
the process of production must be digitalized. That brings up to the questions of sustainability and relativity of the carbon
footprint — of digital and physical clothing.
36 Hladky vs. ryhovany prostor je pojem z Deleuze a Guattari.
DELEUZE, Gilles a Félix GUATTARI. Tisic plo$in. Vydani druhé. Pfelozil Marie CARUCCIO CAPORALE. Praha: Herrmann,
2019. ISBN 978-80-87054-63-5.
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imperativem stalo: hledat systém novy. Trhliny v ideologické siti zpusobilo nékolik udalosti,

které otfasly kontextem maodni tvorby®’. Konkrétné rok 2015 byl povazovan za annus horibilis.

Imran Ahmed zakladatel a editor vlivného Casopisu Business of Fashion vydava zaatkem
roku 2016 specialni Cislo, které pfedesly rok reflektuje a vola po novém svétovém fadu (The
New World Order). Hlavnimi €initeli, které identifikuje, jsou rapidné rozSifené noveé technologie
a problémy tykajicich se globalizace, klimatické zmé&ny a nasledna neschopnost na tyto
udalosti reagovat. Prostfedi médnich firem bylo v Soku z odchodu mnoha designéru ze svych
pozic, kvuli syndromu vyhofeni. Bylo to moment, kdy si svét mody uvédomil viastni problém,
na ktery dosud nezna odpovéd. Uznavané médni domy byly v sevieni ekonomického modelu,
ktery byl vlastni prostifedi rychlé mody. Zvysil se poCet sezdn a zkratil se Eas na kvalitni vyzkum
i vyhotoveni. Vyslo na povrch, Ze nékteré médni domy spaluji neprodané zasoby z pfedeslych
kolekci. Prostfedi novosti zastaralo a zaostalo. Pochopeni skute¢nosti, Ze velka ¢ast pramysilu
se nachazi v upadku vytvafi prilezitosti k pfestavbé odvétvi novymi napady v oblasti

technologie a udrzitelnosti.

Ve stejném roce se ozyvalo mnoho aktivistickych hlasu. Jeden z nejsilnéjSich patfil holandské
teoreti€ce mody Lidewij Edelkoort. Jeji publikace Antifashion Manifesto vyzyva k reinvenci
nefungujiciho modniho systému. Ma na mysli fungovani modniho sektoru a nastifiuje zde
deset divodl pro€ je mddni systém zastaraly. Kritizuje souCasny kapitalisticky systém,
fungovani modniho pramyslu a hlasa navrat k pivodnim hodnotam a personalizaci. Ve svém
pamfletu prohlasuje: ,Zijeme ve spolecnosti hladné po konsenzu a altruismu-ve svété kde
individualismus davno skongil“®. Tematizuje otazku vlastnictvi: ,Lidé budou sdilet oblegeni,
kdyz vlastnicvi jiz nic neznamena“®. V zavéru syntetizuje své myslenky ve viru, Ze kultura
oblékani se zméni a pfedznamenava navrat k roli krej€iho, ktery bude praktikovat své milované
femeslo tak, jak bylo nastaveno pred dobou prét-a-porter’’, kterd nastavila systém
standardizované konfekce. V autoriné sentimentalni retrospekci citime navrat k puvodnim

hodnotam a smyslu obleeni. Naért systému, kde je kazdy jeho Clen po zasluze patficné

87 Zde je nutno uvést, Ze mam na mysli zejména zapadni ¢ast Evropy a Severni Ameriku, mista, kde se stale soustfeduji ¢asti
infrastruktury médniho sektoru, které jsou zodpovédné za vytvareni jakéhosi kognitivniho ramce médniho designu.

Ackoli pozornost jiz neni soustfedéna pouze na Pafiz, stale si mésta bohatého severu uchovavaji své ekluzivni misto.

V téchto méstskych centrech je vybudovana infrastruktura pro fungovani mody: Skoly, obchody, médni tydny, swaps, vyzkumna
a testovaci centra (fablabs), marketingové firmy, magaziny a jiné kulturni akce, které se médou zaobiraji nejen v jejim uzitném
smyslu, ale spiSe navazuji na kontinuum vyvoje odévu typické pro zapadni tradici.

% EDELKOORT, Lidewij. Antifashion Manifesto. Trend Union, 2015.

3 Tamtéz.

40 Zavedeny pojem pret-a-porter, v angli¢ting ready-to-wear, v ¢estiné volné pFeloZeno oble¢-si-a-nos. Je to systém tvorby
kolekce v konfekénich velikostech, designérské oble€eni pro masy. Vznikal v opozici haute couture, aby vytvofil systém

nositelnych odévu.
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odménén. Autorka sice mluvi o médnim sektoru, ale nastinuje SirSi problém. Fungovani

kapitalismu ve vztahu k modé a technologiim.

Hodnoty vysoké mody (haute couture) jako jsou personalizovand, predevSim ru€ni vyroba,
dvousezoénni kalendar s fixnim poétem prezentovanych kusU, exkluzivita a precizni kvalita,
byly obohaceny konfekénim modelem pret-a-porter (vezmi-si-a-nos), které zavedl Pierre
Cardin v roce *'. Tyto zavedené hodnoty a nastolena pravidla v 50. letech 20. stoleti pfestavaji
v informaénim véku platit. Obrazy z pfehlidek cestuji po socialnich sitich rychleji, nez jsou
maodni domy schopné produkty distribuovat. Systém distribuce zaostava za prezentaci
akcelerovanou kanaly socialnich siti, a proto zde vitézi ekomicky model rychlé médy. Ten
zkracuje vyrobni fetézec (od vyvoje k prodeji produktu) z nékolika mésict na par tydna a
akceleroval se tak systém sezon a vyroby. Tento model umozriuje, aby odévy z mddnich
Fetézcd byly usty Edelkoort ,levnéjsi neZ bageta k ob&du“*?. To vSe se promita do nizké kvality
odévu a degradaci textilnich femesel. K této tématice se vyjadfuje dokumentarni film reziséra
Andrewa Morgana The True Cost.** Snimek odkryva fungovani globalniho obchodu s médou.
Externalizaci zdroja a vyrobni sily do zemi jako je Indie, Bangladé$ a Cina vznika levna
pracovni sila, ktera je vykofistovana naroky globalnich odévnich firem na neustalou vyrobu.
Ta se nefidi sezonami, ale sezonnimi slevami, které kontinualné probihaji cely rok. Tento
systém, dnes jiZ znamy jako fast fashion, souvisi také s katastrofou v hlavnim mésté Dhaka v
Bangladesi. Kolaps budovy Plaza Rana, kde sidlila produkéni linka s rychlou médou, zapficinil
smrt vice jak dvou tisic femeslnik( textilni tovarny, vyrabéjici rychlou modu. Tragédie se
zapsala jako nejsmrtonosnéjsi nehoda v moderni historii textilniho pramyslu. Film je doplnén
o rozhovory s tvurci, teoretiky a historiky médy. A¢koli se zdalo, Ze film neukazuje nic nového,
médium filmu pfispélo k porozuméni uzkosti a vyhofeni, kterou navrhafi médnich dom
pocitovali** a kobecné predstavé, Ze soucasné nastaveni systému je dlouhodobé
neudrzitelné. Zména je nevyhnutelna. Demna Gvasalia v rozhovoru magazinu Business of
Fashion otevira fika evidentni: ,PafiZzské domy adoptovali sezonni systém fast fashion,

a proto je tento systém nadale neudrzitelny.“®

41 Zakladatel organizace, ktera v PafiZi pofad opatruje médni domy.

Chambre Syndicale du Prét-a-Porter des Couturiers et des Créateurs de Mode

42 EDELKOORT, Lidewij. Antifashion Manifesto. Trend Union, 2015.

43 MORGAN, Andrew (reZisér). The True Cost. Film. 2015. Dostupné na: https://truecostmovie.com/about/

44 Vvycget designéru, ktefi odchazi ze svych pozic, kvili vyhofeni. Albert Elbaz odchazi z pozice kreativniho designéra Lanvin.
Raf Simons odchazi z pozice kreativniho designéra z Dioru. Bruno Pieters opousti Hugo Boss a zaklada Honest by, atd.

4 AMED, Imran. Demna Gvasalia. BOF. Edition No.6, February 2016. ,Zara je schopna vytvofit imitace b&hem tfi tydnn(i a zagit

je prodavat.“ Str.14
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Ve zminéné krizi médniho systému se ukazala digitalni prezentace jako mozny stabilizacni
prvek. Internet, socialni sité a nové digitalni technologie rozsifovovaly portfolio nejen o rychlost
distribu¢nich kanall, ale predstavovaly i moznost pfenastavit obchodni model produkce,
prodeje i tvorby. V této souvislosti se objevuji digitalni prototypy, konkrétné 3D simulace
odévnich produktu, které je mozno distribuovat jesté dfive, nez maji svoji hmotnou, fyzickou
podobu a tak preskodit fazi produkce v komunikaénim modelu tvirce - zakaznik. 3D virtualni
prototypovani si naslo cestu do médniho primyslu jiz béhem 80. let, tedy neni to nic nového.
Zasadnim momentem bylo kdyz se PC/notebook a pfipojeni k internetu staly v druhé dekadé
21. stoleti vSudypfitomnymi v domacnostech a vétsiné podnicich. V ten moment se nékolik
softwarovych spole€nosti zamé&filo na vyvoj vizualni simulace oble€eni v kombinaci s tvorbou
v ramci jednoho softwaru (Tukatech, Browswear, Gerber, Marvelous Designer, CLO3D).
To umoznilo vytvaret stfihy a pfimo vytvafet simulace odévu. Tvorba stfihd, Siti prototypu
z fyzické latky a zkouSeni konstrukce na lidském téle byla pfevladajici praxi,ktera byla zaroven
fyzicky i finan¢né& naro¢na. V momenté, kdy prototyp produktu bylo mozné vizualizovat
v digitalni podobé, bylo jasné, Ze tento technologicky postup muize byt katalyzatorem zmén.
3D prototypovani, simulace a jejich aplikace v sobé& zahrnuji inspirativni vlivy na postupy
v designu, komunikaci, novou formu tvorby femesla, rozviji kritické mysleni, samostatnost

a sebevzdélavani. To postupné& umoznilo zménu paradigmatu v oblasti médy.

1.2.3 Znovuobjeveni softwar(

Podle Rosi Braidotti je software nastrojem pro vytvareni kulturnich vztahu. Pfemysli o ném
jako o “myslicim stroji (thinking machine), ktery aktivuje produkci védéni a formy reprezentace.
V tomto smyslu je software soucasti kultury. Nejde tedy jen o vyprazdnéné chirurgické formy.

Softwary se stavaji nositeli kulturnich vyznam( a oZivaiji v realny produkt.”®

V roce 2008 se na trhu objevuje korejsky software Marvelous Designer, ktery je vyhradné
uréen pro dynamickou animaci textilu a je urcen pro tvorbu digitalnich odéva. Tento intuitivni
software spojujici 2D stfihovou konstrukci a 3D vizualizaci odévniho prototypu si pfivlastnili 3D
tvurci, designéfi hernich postav a motion graphic designéfi. Modni tvarci tento software
objevuji pozdéji a softwarova spolenost pro né generuje specializované rozhrani programu
uzplUsobené odévnimu a textilnimu jazyku tvorby. Tento software pojmenovava CLO3D. Ve
stejné dobé jsou v obéhu podobné softwary: Gerber, Tukatech, Browzwear, CAD Modaris,

Optitex, Alvanon. Marvelous Designer/CLO3D mezi nimi vynika pro svoji jednoduchost,

46 BRAIDOTTI, Rosi a HLAVAJOVA, Maria. Posthuman Glossary. Bloomsbury Academic, 2018. ISBN 9781350030244
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intuitivni rozhrani a interaktivnim prostfedi dynamické animace odévu, ktery uZivatel tvaruje.

Digitalnim umélciim a tvircim tak otevira spektrum vyjadfeni.

1.2.4 Obdobi osvéty a pozitivni futuristické vize

Roky 2016-2018 se daji charakterizovat jako prvni vina Sifeni softwaru mezi modni tvirce.
Vznikaji studia, ktera se vyhradné zaméruji na tvorbu digitalnich prototypl. Charakterizovaly
je tendence kosvété a napravy k aktualizaci médniho femesla ve svété propojeném
komunikaénimi médii. Tvlrci objevovali novost média digitalniho prototypu odévu a dynamické
animace 3D textilu. V mnohych pfipadech to vedlo k osvétovym tendencim a objevovani
potencialu a vyhod tohoto média pro modni systém. The Fabricant byl jednim z prvnich
digitalnich modnich dom(, ktery se specializoval na vytvareni pouze digitalnich odévu,
prezentaci a osvéty médniho uméni online. Zakladatel Kerry Murphy, se vzdélanim z filmoveé
8koly a praxi motion grafického designu, razil teorii, Ze oble€eni nemusi byt vyhotoveno ve
fyzické podobé, aby existovalo. ZpocCatku se studio zaméfovalo na Sifeni inovativniho a
udrzitelného rozméru digitalnich prototypd modniho odévu a doplikd. Jejich vznikajici
obchodni filozofie tihla k open source pfistupu. Digitalni objekty a design stfih( byly zdarma
dostupné na jejich webovych strankach 3iroké vefejnosti ve formatu CIO3D souboru. To
podporovalo spolupraci a sdileni napadd mezi tvlirci. Zaroven tak firma ziskavala vizualni
obsah, kterym se prezentovala. Budovani komunity sdilejici nadSeni pro digitalni modni tvorbu
napomohl | jejich Twitch kanal, na kterém bylo mozné tvofit spole¢né s tvircem online ze

studia The Fabricant.

Daldimi kolektivy jsou ChangetheParadigm, Atacac, TheShowStudio nebo Zeitguised, byly
soucasti tohoto nového trendu v médnim designu. Tito tvdrci a skupiny se zabyvali vytvafenim
digitalnich odévu, animaci a zpracovanim vizualniho obsahu pro moédni znacky. Motion
graficky design hral v této oblasti vyznamnou roli. Cerpal totiz z dovednosti a zku$enosti s
tvorbou pohyblivych grafik a animaci. To bylo kli€¢ové pro vytvareni atraktivnich digitalnich

animaci s médnim obsahem.

Stale rozsifenéjéi dynamické animace vedly k novym formam kreativity a ovlivnily zpusob,
jakym maodni primysl prezentuje a komunikuje své koncepty a produkty. V roce 2018 Svédska
firma se sportovnim obleCenim Carlings nabizi prvni digitalni kolekci ke koupi na svych
webovych strankach. Kousky obleéeni jsou v cenovém rozmezi mezi 5 az 35 eury. Slo tedy o
pomérné levné kusy. Firma nabizela svym zakaznik(m sluzbu. Produkt, za ktery zakaznik
zaplatil byla vlastni fotografie odéna do zakoupeného digitalniho modelu a vysledek byl vhodny

jako obsah pro socialni sité. Znacka Carlings musela od prodeje digitalni kolekce ustoupit,
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nebot nestihala odpovidat na poptavku. Firma Carlings zvefejnila proces, ktery stoji za
klicovanim fotografie do digitalniho odévu. Tento proces se ukazal jako pomérné spletity a
Casové naro¢ny. Nastaveni avatara, posazeni digitalniho odévu, tvorba scény, osvétleni,
renderovani, klicovani do fotografie. To pozdé&ji inspirovalo trojici ukrajinskych Zurnalistek,
které zalozily studio DressX. Tato firma zaCala pouze jako webova stranka, nyni si svou aktivni
prezenci na start-upovych festivalech ziskala ohlas i investory. Jejich obchodni model stoji
pravé na klicovani fotografii zakaznik( do zakoupenych digitalnich odévud. V sou€asnosti své
portfolio obohatili o NFT tokeny pro budovani sbirek a tvorbu digitalniho Satniku. V tomto
smyslu pfedjima existenci NFT The Fabricant, ktery na konferenci Ethereum v aukci prodava

digitalni odév jako sbératelsky kousek.

1.2.5 Slovo gamifikace a covid-19

Svétova pandemie uzavira fyzickou produkci médy do karantény. Slovo gamifikace Cteme
z rozhovoru s pfednimi médnimi tvarci. Balenciaga prezentuje kolekci v hernim prostiedi
Afterworld. Stala se prvni médni znackou, ktera predstavila svoji kolekci ve Fortnite, kde hraci
mohou koupit digitalni obleCeni inspirované skuteCnymi kousky z kolekce ve virtualni verzi
kamenného butiku. Balenciaga neni jedinou znackou, ktera vstupuje do hernich metaversu.
Objevuji se prvni digitalni moédni tydny jako napfiklad Helsinky Fashion Week, ktery vydava
komparativni analyzu — report srovnavajici ekologicky dopad predeslych rocnikd
organizovanych v Helsinkach s covidovym online formatem. Vysledky jsou prezentovany ve
prospéch digitalniho formatu. Digitalni modni tyden organizoval program rezidenci, propojujici

tvorbu ,tradicniho® a ,digitalniho“ designéra a prezentovala jejich digitalni vystupy.

Objevuji se prvni blockchainové platformy s NFT tokenovymi sbirkami. Ddraz se klade na
budovani platforem a komunit, kde se silné podporuje idea ko-kreace. Peer-2-Peer idealy se
prosazuji v kapitalismu platforem. Velkymi pojmy =zlstavaji: inkluzivita, udrzitelnost a
interoperabilita. Tvorba digitalnich NFT kolekci se spojuje s tvorbou fyzickych produktl. Slovo

fygitalni, diky blockchainové technologii ziskava svoji vahu a rozmér.
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1.3 Rozmeéry média digitalni médy

1.3.1 Cas: Nova temporalita

,Cas digitalniho t&la neni kontinualni. Lze jej zrychlit, obratit, zpomalit, ohnout, elasticky
roztahnout. Lze byt souCasné v nékolika jinych, rozdilnych €asech, spojit se s minulym,

odkazovat na budouci. Tento zbésily a zhustény narativ vytvarfi neustaly tok digitalniho ¢asu,

a snadno Ustici v nudu.“’

Komunikacni digitalni technologie se rapidné méni, a proto je tato disciplina tak blizka
modnimu prostiedi. Vyznacuje jej konstantni flux nebo jak vysvétluje Lipovetsky: ,V dé&jinach
mody hraly vzdy velkou roli moderni kulturni hodnoty a vyznamy, které povySuji novost
a vyjadfeni lidské individuality“*®. Tedy tato novost je v modé 21. stoleti zasadnim pojmem.

Pfesto ma tato novost ve své podstaté retrospektivni charakter. Trendy se navraceji.

Rychlost a zména je vpletena do organismu mdédy i komunikaénich médii. Threads se vétvi
v nekone¢ném prostoru bez naroku na zménu a sama jejich existence se konstantné méni
a zanika. Format téchto komunikacnich kanall méni nase vnimani ¢asu. Neustale se snizuje
pozornost uzivatell internetu v roce 2013 navstévnik webové stranky udrzel pozornost jednu
minutu. V roce 2016 Instagram pfedstavuje patnacti sekundové video-sloty Stories s Zivotnosti
24 hodin. A v sou€asné dobé uzivatélé TikToku udrzi pozornost tfi sekundy . Mira pozornosti

uréuje obsah. Cas se zkracuje, ale rytmizuje.

Na to upozorfiuje Chinouk Filique de Miranda ve své studii The Fashions’systems Algo-rytmic
gaze. Jsou pro ni ustfedni rytmy, kterymi se modni systém fidi. V. momenté& propojeni médy
a architektury algoritm( v kontextu socialnich siti, které jsou podfizeny behavioralnim rytmdm
— mizi princip sezdn a nastupuje reZim touhy a slasti. Sezény se méni na kratkodobé trendy.
Vizualni rozmér moédy se diky algoritmim, monitorujicim naSe online aktivity, infiltruje do
nasich kazdodennich €innosti pomoci cilené reklamy. Je podprahova, a proto ucinna. ,Pisobi
to jako bychom méli obsah pod kontrolou, ale je pfitom komeréné regulovan (architektura

algoritmt). Mobilizuji kolektivni pfedstavivost, ktera legitimuje konstukci nové reality.“4°

47 KNAPP, Dalibor. Digitalni etnograficky slovnik: Digital ethnographic dictionary. Vydani druhé. Praha: Display — sdruzeni pro
vyzkum a kolektivni praxi, [2019]. Cumulus. ISBN 978-80-906381-9-8. str. 129

48 LIPOVETSKY, Gilles. Rise pomijivosti: méda a jeji udél v modernich spolecnostech. V eském jazyce vyd. 2. Pielozil Martin
POKORNY. Praha: Prostor, 2010. Stfed (Prostor). ISBN 978-80-7260-229-2. str. 12

4° FILIQUE DE MIRANDA, Chinouk. The Fashions‘system Algo-rytmic Gaze. Online. Dostupné z:
https://www.algorithmicgaze.online. [citovano 2023-7-7]
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Tyto kanaly paradoxné zaroven prodluzuji zivotnost modni prehlidky. Umoziuje médiu zit
déle neZli fyzickd modni prehlidka. Otevira se novému Sir§imu publiku. Jiz neni jen pro
zvané, ale pro pfipojené. Pfiblizuje a oddaluje nas pohled tim, ze si zaznam mizeme pustit
opakované. Na druhou stranu mdze medium zmizet v mofi dat nebo byt vymazano. Zivotnost
digitalniho prototypu nebo zaznamu je ovlivnéna rozhranim displeje nebo pocitace,
technologii. Podobné i v médé technologie rychle zastaravaji. Je tedy otazkou, zda muzeme
digitalni objekty vnimat jako stabilni a vé€né. Pozitivné snad muzeme vnimat archivaci

(databaze), které prodluzuji Zivot zkoumaného média.

1.3.2 Zména mista

,Dekorativni uspofadani, dale iz nepfevladajici na latkové syrovém nakupenim v3ech
moznych uslechtilych materiald ve Wildové Dorianové Grayi, ktery pfipomina rafinovany

estetismus interiérd se staroZitnostmi a drazebnich mist, a tedy nenavidéné komerce*.*

Prehlidka nebo vystava je kreativnim vyjadfenim autora. Jde o prezentaci, ktera se vzdy vaze
s mistem. To muZe byt misto konani, lokalita & milieu®!, v jakém je moda prezentovana
a kontextualizovana. Dle Vesmy Kontere McQuillan je nutné pfehodnotit sou€asny prostor,
ve kterém se mdda uskute€huje. Prostor fyzickych mist (lokalita, milieu a misto konani) ¢asto
spojeny s architekturou, do sebe integruje digitalni prostor. Nazyva ho ,metaprostorem“?
a mysli tim abstraktni prostor vSudypfitomného internetu a platforem socialnich médii.
Soucasnym zajmem je zjistit, jak se tyto dva prostory navzajem mohou pfekryvat a jak mohou
své soufadnice pfekraCovat Ci formatovat. Jak podotyka Rucka: ,digitalni moda krystalizovala
do dvou podob: digitalni odévy prezentované v digitalnim prostfedi a fyzické oble€eni
prezentované digitdind@  prostfednictvim  Zivych  pfenosi a moddnich  film(.“®
Na nékolika pfikladech bych rada ukazala, jak nové formaty rozsifuji stara pravidla a v jakém
smyslu muzeme vnimat pozitivni zménu ve zpusobu vizualizace, dosahu média, nové

temporality a kvality odévu v digitalnich prezentacich.

50 ADORNO, Theodor W. Esteticka teorie. Ptelozil Dusan PROKOP. Praha: OIKOYMENH, 2019.

Knihovna novovéké tradice a sou€asnosti. ISBN 978-80-7298-366-7. str.31

5" MCQUILLAN, Vésma Kontere. Fashion Spaces: A Theoretical View. Frame Publishers, 2020. ISBN 9789492311481

52 Tamtéz.

% RUCKA, Svatopluk. The Grey zone between two dynamics of fashion. Circ Mag. Issue #00. Circulation of Your Medium
and Its Trajectories. 2023. Dostupné na: https://circmag.shop/products/issue00-circulation-of-your-medium-and-its-
trajectories
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Uvedu nejdfive pfiklad, ktery pouziva i Vesma McQuillan jako pfipadovou studii. Analyzuje
prezentaci kolekce Prady, jaro/léto 2021. Tato pfehlidka znamého médniho domu byla
predto¢enou montazi, ktera byla live streamovana odbératellim jejich kanalu. Prostredi
pfipominalo televizni studio se Zlutymi zavésy a zavésnymi instalacemi ovéSenymi
obrazovkami a kamerami. Bez pfitomnych divaku prochazeji modelky kolem kamerovych
instalaci po mékkém koberci. Obrazovky na stativech ukazuji vzdy pofadové cCislo kusu
z kolekce a jméno zrovna prochazejici modelky. Tématem této sezonni spoluprace Miuccii
Prady a Rafa Simonse byl vztah Clovéka a stroje. Timto zpUsobem byl design kolekce
a prezentace spojen do jednotného tématu. Oko kamery zachycuje nékolik uhli pohledu
a model si tak mUze divak detailné studovat diky zpomalenym zabérim a zaméfit se na detaily
vyhotoveni odévu. To dodalo prezentaci interaktivni prvek, umoznilo divakim Iépe porozumét
tvaréimu procesu a ocenit precizni zpracovani. Tedy pocitit prodlouzenymi smysly latku, ze
které jsou odévy vyhotoveny. Na konci je rozhovor Miucii Prady s Rafem Simonsem, kde si

rozvolnéné povidaji mezi s sebou a fiktivnimi divaky, ktefi do studia posilaji své dotazy.

Navrhaf Virgil Albloh, profesi architekt, nam pfedal cennou lekci trzniho mechanismu
komodifikace, jakysi odkaz na Marxav zbozni fetiSismus. Tento termin z oblasti sociologie a
kritické teorie oznaCuje tendenci vnimat produkt jako néco vice, nez jen materialni hodnotu -
muzZeme s nim navozovat emotivni vztah nebo na néj vazat spoleCensky status. Albloh
pfipominal, Ze produkt sam o sobé nic neznamend, pokud neni zasazen do prostfedi a do
kontextu, napfiklad urcité subkultury nebo jiného prostoru sdilené spoleCenské imaginace. Zde
je nepfimo vyjadfena hodnota a dulezitost medialnich kanald, které tyto narativy konstruuji a
distribuuji — v tomto prostfedi se pohybuje nejen pfijemce, ale | autor. Interaktivni instalace
panské kolekce podzim/zima 2019-2020 Alblohovy znacky Off-White s nazvem Public
Television, v niz si autor lehce, interaktivné hraje s Easem a prostorem, napomaha k vyjadfeni
mysSlenky participace a sdileného sentimentu kolem média televize. Imitace vychozenych
cestiCek v radelinisti lemuji betonové bloky a zelené nabarvena, jakasi slepa mista, ktera
funguji jako greenscreen a kli€uji video smyc€ky industrialnich krajin do life-streamu. Tento
vrstveny audiovizualni zazitek je v konani show sdilen online skrze socialni média. Silna
audiovizualni sloZka je umocnéna zvukovou Casti, ktera podobné eklekticky spojuje intenzivni
snové industrialni frekvence pfechazi v rap s prostfihy z televiznich pofadd a ukazek z reklam,

zprav. Rozdilnost zazitku online a v IRL zajiStuje obou rovinam exklusivitu.

Na téchto dvou pfikladech vidime propojeni metaprostoru s fyzickym (IRL) formatem maodni
prehlidky. V jisttm ohledu prodluzuje fyzicky prostor, kde se kolekce prave ukazuje.
Sekundarni zpracovani, montaz nebo klicovani scén, dodava prostoru interaktivni a narativni

rozmér nad ramec moznosti life-streamu sdileného s online komunitou.
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Na dalSich dvou pfikladech budu ilustrovat projekty, které spadaji do druhé kategorie, a to je
prezentace digitalnich modell v digitalnim prostfedi. U kazdého dila jsem jednim z autorg.
Chronologicky zminim nejdfive kolekci Uncanny Valley z roku 2018, kterou jsme spole¢né
s Helenou Todd predstavily na DesignBloku’18. Slo o prezentaci znac¢ky TransformerJacket,
ktera se zaméfuje na fazi smrti panského obleku. Material ziskany vefejnou sbirkou
pfepracovavame pomoci digitalnich technik do novych podob a vdechneme tomuto
standardizovanému formatu obleceni novy zivot a pfitomnost. Je pro nas dulezity moment
personifikace (Assemble, Disassemble, Re-assamble = sloz, rozloz, znovusloz), systém lem,
poutek a zapinani je navrstven v jeden odév tak, ze si jej nositel muze pretvaret podle svych
pfedstav. Nazev kolekce Uncanny Valley byl umistén v instalaci se zabudovanou technologii
DeepFrame™, kter4 pomoci imitace prostorové hologramové projekce promitala digitalni
préhlidku béhem péti dnu vystavy. Naskenovani modelové a modelky z New Aliens Agency
byli v Zivotni velikosti. Kolem projekce visely modely z kolekce usité z fyzickych materiald, aby

tim rozsifili navstévniklim zazitek o haptickou zkusenost.

Druhy pfiklad je Kolekce digitalnich odévl e-sense v digitalnim prostfedi byla promitana ve
vefejném prostoru v ramci Mercedes-Benz Prague Fashion Weeku (2020)** a jejich online
kanalll. Koncept digitalniho prostfedi a odévu jsme navrhly spole¢né Helenou Todd, pod
konceptualnim véjifem TransformerJacket. Pfehlidka e-sense je koncipovana jako vystava
digitalniho tableau vivant (oziviého obrazu) pfetavena v audiovizualni dilo, které bylo
promitané na Mercedes-Benz Prague Fashion Weeku béhem &aste¢né pandemie v kvétnové
edici 2021. Navstévnik je proveden okem kamery vystavou a z pohledu 1. osoby si mize
prohlédnout kolekci digitalnich navrht znacky TransformerJacket v digitalnim prostfedi. Film
e-sense vyZadoval aktivni podil navstévnika, ktery pohybem oci objevuje po prostoru
hmatatelné elementy. Kamera fidi na$ pohyb o€i, ohmatava prostor a podnécuje taktilitu.
Objevujeme digitalni prostor, ateliér, kde navrhy vznikaji a showroom, kde jsou produkty
vystaveny. Motiv zrcadla, to je misto, kde se styka rovina “ja” a “to ostatni”. Umozriuje nam
vidét viceuhlovost pohledu na objekt. E-sense je zamysleni nad smyslem digitalniho modelu.
Pfedstavuje virtualni dimenzi modni prezentace. Dematerializovanou. Jeji prostor, materialy i
téla jsou prezentovany v digitalnim prostoru a umozfuji vstoupit skrze virtualni realitu. Zde
mohou vznikat pohledy jiné, vice osobni. Zaroven pfijima fakt, Ze naSe téla i realita je z velké
Casti Zita ve virtualnim prostoru®. Mozna ne na prvni pohled, ale do tohoto typu tvorby se
promitaji dimenze udrzitelnych principu recyklace, zakazkové vyroby a pfedchazeni tvorby
zbyte€ného odpadu a nadprodukce. Zhmotnénim digitalnich avatard z modelingové agentury

New Aliens Agency jsme chtéli opét podpofit Sifeni body-positive obrazu. VSechna téla bez

5 TRANSFORMERJACKET. E-sense. Online. 2021-5-5. Dostupné z: https://vimeo.com/545058130 [citovano 2023-7-25]

%5 Na tom spolupracovala &tvefice tvirct: David Babka, Pavel Kuja, Marek Bulif a Jachym Moravec.
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ohledu na vék, velikost €i etnicitu, jsou pro nas dulezita. Zvyrazfiujeme inkluzi a rznorodost
télesnych forem a identit. Jejich digitalizaci jim rozsSifujeme pusobnost, Zivotnost, dosah a

prezentaci mimo jejich téla fyzicka.

1.3.3 Estetika materialu

.Realita ve vysokém rozliseni upfednostfiuje reprezentaci textury a povrchu, ale zaroven s tim
odpadlo ,télo* filmu nebo videa,” fika Atkins. ,PfestoZe obrazu samotnému jde mnohem spis
o fyzické a taktilni aspekty, zdroj obrazu, télo, uz tu neni — stalo se jesté o dost vic nematerialni.

(...) Bylo nahrazené reprezentaci a uZ je davno pry¢. %

V dobé kdy polygony nahradily osnovu a utek®” zvykame si na roztfesenou/skakavou animaci
digitalni latky s mokrym, lepivym vzhledem, ktery se ostfe pfehyba pfes trojuhelniky polygonu
a sedi na syntetickém téle avatara, pouze pokud fyzika ukroCi své pfirozenosti. Digitalni modni
tvorba otevira otazku novych estetickych forem. 3D model je sloZzen z polygonG®, povrchové
sité (mesh), vrstev hloubkovych map a textur. Nasledny render je ovlivén ¢ockou kamery a
osvétlenim. Tento komplexni systém |ze dekonstruovat a transversalnimi fezy vytvofit vizualni
reprezentace mracnobodl (pointcloudu), sité (meshe) textur (texture, normal, diffuse,

displacement, specular, ambient occlusion) nebo UV mapy.

Polygon je pro digitalni objekty zakladnim stavebnim kamenem. V soucasnosti nejvice
ménime polygon na pixel®®. Tedy pfevadime trojrozmé&rné objekty do dvoudimenzionalniho
média a naopak. Mesh je sit, ktera vyplfiuje jednotlivé vrcholy spojenych bodu a vytvafi povrch.
V digitalnim navrhovani je tato mesh nasi latkou. Jeji kvalitu mGZzeme ovlivnit po¢tem vrchold
(particle distance). Zaroven se zde setkavame i s fyzikalnimi viastnostmi materialu, které
imituji fyzicky svét. (bend, friction, tension, ...) Tato tkanina neni omezena Sifkou tkalcovského
stroje, rozpina se a ohyba do nekonec¢na. Digitalni latka je rozSifenim analogovych prostredk
jako je napfiklad fotografie nebo technicky nakres. V tomto smyslu digitalni vyjadfeni rozsifuje

analogové prostiedky.

% SPAMPINATO, Francesco. Ed Atkins: Melancholoicti avatafi v HD. In: Trhon, OndFej. Avatar Studies, AVU 2023, str.35

57V odévni terminologii tkanina vznika vzajemnym provazanim nejméné dvou soustav niti. PodéIna soustava je osnova, pficna
se nazyva utek. Co od sebe latky liSi je variace, pevnost a uspofadani vazeb. Zdroj dostupny na: https://www.dadka.cz/textilni-
vyrazy.html [citovano 2023-6-20]

%8 HOWARD, Toby. Computer Graphics and Image Processing: Polygons and Pixels. Online. Dostupné z:
http://syllabus.cs.manchester.ac.uk/ugt/2017/COMP27112/lectures/2013/4-polygons-hos.pdf [citovano 2023-6-21]

% Pixel je zakladni jednotkou 2D rastrové grafiky
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Digitalni prototyp objevuje novou vrstvu narace a hledi. Podobné, jako fotogrametrie a digitalni

animace, napfiklad ve filmu Klub rvaca (1999) umoznila vizualizovat v jedné scéné vybuch

kuchyné a vytvofit objektové orientované zabéry, které by se kamerou obtizné daly natocit.

V prvnich kampanich na propagaci digitalni mody se setkdvame se zpomalenou (slow-motion)
animaci odévu, jako napfiklad v The Fabricant kolekci Deep®®, nebo berlinské studio
Zeitgeused®', které ohromuje aZ nadpfirozenou imitaci realistickych materiald. Pomala

animace latky jakoby vytvarela zvifeci entitu, ktera si vynucuje vlastni pozornost.

U digitalnich zdrcadel (Zero100 nebo DressX) nebo u filtrd agmentovanych skrze obrazovky
v redlném Gase se setkavame s tzv. Tai-chi efektem®. Abychom vidéli pohyb odévu v realiném

Case, musime technologiim podfidit naSe télesné pohyby a nechat se vést biorytmy stroje.

1.3.4 Télo

~Jsem roztfistén v nekonecném mnozstvi tél, jez se povaluji v riznych prostorech, ¢asech,
textech. Maso a data. Kazdé mé télo je jiné. Jiné ja, jiné tvare, jiné odi, jiné masky, jiné smluvni

podminky. Tékam. Jsem digitalni domorodec.®®

Télo je pivotem mody. Médnimu designu je architektura pro kinesteticky objekt. ,Je nemozné
minit t&lo ve svété bez odévu.“®* A stejné tak je nemozné si pfedstavit odév bez téla. Podobné
jako poznamenava Margiela: ,pokud se odév pfili§ vzdali lidskému télu, maze to plsobit az
smésné&.“®® Velka ¢ast digitalniho modniho designu se upina k t&lu avatara. Jde o souboj kolize
tzv. mékkého a rigidniho téla (soft a rigit body), neboli digitalni sité¢ (mesh). Mékké télo
predstavuje latku a z ni zhotoveny odév. Mnoho reprezentaci digitalni mody jsou animace, kde
toto télo chybi a zviditeliuji pohyb lidského téla a toho, jak se na ném tento mékky, padavy

material pohybuje. Naopak avatar je materialem rigidnim. Avatar nicméné nemusi mit nutné

8 Tato kolekce je navrzena Amber Jae Slooten ve spolupraci s holandskym Asimovym institutem (The Asimov Institution,
Utrecht). Institut zpracoval fotografie z pfedeSlych fashionweeku, po celém svété a pomoci strojového uceni, které Amber
slouzily jako poc¢atecni ske¢e. THE FABRICANT. The Deep. Online. 2020-11-14 Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=s_Se03-vLxw [citovano 2023-7-12]

61 ZEITGUISED. Online. Dostupné z: https://zeitguised.com/geist-xyz [citovano 2022-8-11]

2 COOTE, James. Wearing Pixels. Online. 2019-9-28. Dostupné z: https://www.crystallinegreen.com/?p=1611

[citovano 2023-8-14]

8 KNAPP, Dalibor. Digitalni etnograficky slovnik: Digital ethnographic dictionary. Vydani druhé. Praha:

Display - sdruzeni pro vyzkum a kolektivni praxi, [2019]. Cumulus. ISBN 978-80-906381-9-8. str. 5

8 JAROSOVA, Helena. Filozofie téla: kii¢ k hlubsimu chépéni vztahu téla a $atu. 2. doplnéné a revidované vydani. V Praze:
Vysoka skola uméleckopridmyslova, 2017. ISBN 978-80-87989-32-6. str. 13

8 FRANKE, Susannah. In: Maison Martin Margiela. New York: Rizzoli International Publications, 2009. ISBN 0847831884
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lidské rysy a pohybovy aparat. Muze byt i pouhym tvarem, zidli, zvifetem nebo jen Casti
lidského téla, rukou. Podobné jako to vidi objektové orientovana ontologie, lidsky Cinitel
nemusi byt v centru zajmu studie. Podobné, jako webova platforma Wearwant, ktera
pfedstavuje koncept prodeje digitalniho oble€eni pro psi mazlicky, ktery dokaze sladit i s Saty

svého maijitele.®

,Zda se, ze modni stanoviska dokazi zaznamenat moment v €ase, ale modni télo neni nikdy
bezpeéné nebo fixované. Télo je neustale pfe-obleCeno a pfe-mddéno v souladu s ménicim

se aranzma samotného ja.“¢’

V této Casti se zaméfim na fenomenologii objektivniho téla. ,(...) objektivni télo, o kterém
muzeme zjednoduSené fict, Ze jej mame. Toto vlastni télo mizeme vidét prostfednictvim
zrdcadla. Kus &asti.“® Tedy je to télo, o kterém vime, télo, které je nékde tam venku. Jazykem
pocitaovych her bychom to mohli vidét jako méd nazyvany first-person-perspective, ale také
third-person-perspective. Zaroven je télo vzdy odéné. Konkrétné se zde zaméfim na téma
tvorby digitalnich avatar(, které jsou urCeny pro prezentaci médy v digitalnim prostiedi.
Technologicky i esteticky se rozpinaji do dvou hlavnich sméru, a to je tvorba avatarti v softwaru
generujici avatary (DAZ, Metahumans, Fuse atd.) nebo pofizovani snimkl lidské postavy

skenovacimi technologiemi.

1.3.4.1 Avatari

Reprodukovat lidské télo v digitalnim prostiedi je komplexni proces. Digitalni télo je podobné
anatomicky vybavené jako to lidské. Ma kostru, lidskou motoriku, jemnou motoriku mimickych
svald, texturu, vlasy a odév. Nicméné objevuje se mnozstvi digitalnich individualit a platforem,
které se zaméfuji pouze na estetiku a tvorbu avatar(. V roce 2018 rezonovala mdodnim
prostfedim dvé jména: Shudu a Lil Miquela. Shudu byla prvni digitalni topmodelka, ktera se
objevila v editorialu Vogue Australia a v kampani Ellesse a Balmain. Autorem Shudu je
anglicky fotograf Cameron-James Wilson, ktery prfeSel od médni fotografie k tvorbé avatart
v digitalnim prostfedi. Po uspéchu s digitalni topmodelkou Shudu zaklada The Digitaals, studio

s digitalnimi modely, ktefi nemaji svij ekvilalent v realném svété a spole¢né je tvofi se

SWEARWANT. The First Pets’ virtual clothes collection Launch at WearWant. Online. Dostupné z:
https://www.wearwant.com/article_20879.html [citovano 2023-7-12]

57 CRAIK, Jennifer. The Face of Fashion. Cultural studies in Fashion. Routledge, 1993, str. 216
% JAROSOVA, Helena. Filozofie téla: kii¢ k hlubsimu chépéni vztahu téla a $atu. 2. doplnéné a revidované vydani. V Praze:
Vysoka Skola uméleckopridmyslova, 2017. ISBN 978-80-87989-32-6. str19
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sledujicimi jeho instagramového profilu pomoci dotaznikd. Lil Miquela je fiktivni digitalni
postava vytvofena dvojici Trevor McFedriesem a Sarou Decou. Lil Miquela je digitaini entita,
ktera Zije v realném svété a interaguje s realnymi celebritami, vydava hudebni album, ma svoji

modni znacku i realny romanticky vztah s pfitelem.

1.3.4.2 Bodyskenovani

“Neexistuji, jsem jen shluk polarizovanych krystalt.”®

Pozoruhodnym umélcem, ktery vsazuje skenované osobnosti do stylizovaného prostfedi
nepopira svoji digitalni estetiku, ale naopak ji prohlubuje, je Frederik Heyman. Ve své praci
pro médni znacku Burberry SS21 Monogram™ zachycuje Naomi Campbell skenovacim
zafizenim. Tato technologie neni nic jiného nez evoluce ve fotografii, digitalizace
trojdimenzionalniho objektu zachyceného v Case. Animaci vytvofenymi pohyby digitalniho
avatara ale mame pocit, Ze avatar je Zivy. Elasticita t€lesného obrazu je nahlizena okem stroje,
tedy vidime se oCima, které nejsou nase. Vidime télo, které neni nade, ale je propuljc¢enou
projekci. | kvalitné upraveny sken je jakymsi zaznamem objektu v Case a mize na nas tento
obraz pusobit nepfirozené, az uzkostné. Vytvarfi se tak disonance mezi tim, jak vnimame
vlastni télo ve skute€nosti, a tim, jak je reprezentovano prostrednictvim digitalnich technologii.
Vzdy nas tento obraz udivi, protoze nejsme zvykli se vidét ve tfidimenzionalni reprodukci nebo
si projektujeme mozna rizika nasi digitalni reprodukce. Benjamin Bratton tento moment nazyva
obracené tisnivé udoli. Ve své pfednasce fika, Ze jde o proces rekurzivni reprezentace: ,Vidéni
sebe sama okem stroje v nas vyvolava uzkost, protoze se nepoznavam takovy, jaky ve

skuteénosti jsem.” !

Tento pfistup mlze vyvolavat etické otazky ohledné toho, jak jsou postavy pouzivany
a jak ovliviiuji naSe vnimani reality a tvorbu identity. Ale také v otazkach pravnich jako jsou

autorska prava a vlastnictvi.

% HURWITZ-GOODMAN, Jacob. Beijing. Online. Film, 2019. Dostupné z: https://dis.art [citovano 2023-7-13]

" HEYMAN, Frederik. SS27 Monogram. Online. Film, 2020. Dostupné z: https://frederikheyman.com/Burberry-MONOGRAM
[citovano 2023-8-5]

" BRATTON, Benjamin. The Inverse Uncanny Valley: What We See When Al Sees Us. Online. 2021-2-11. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=2E3kQqrHwqo. [citovano 2023-8-11] V originale: Seeing yourself through eyes of machinic
other and being freaked by yourself because you dont recognise yourself as you actually are.

27



2 Udrzitelnost, méda a design

LsUvédoméni si vyZaduje rekalibraci zaméfeni designu od zidli, fasad areklamy smérem

k infrastruktufe, vliadnuti a ekosystému.“’?

Udrzitelnost se stala klicovym tématem v mnoha oblastech, v€etné uméni a designu. Zaroven
je tento termin v mnoha ohledech problematicky a komplexni. V naSem pfipadé si to vyZaduje
strikini vymezeni. Tato kapitola zkouma udrzitelnost jako argumentaéni rovinu pfi tvorbé
digitalnich modeld a dat. Rétoricka imaginace nam ma slouzit k tomu, abychom lépe

porozuméli vlivu digitalnich technologii na Zivotni prostfedi v kontextu modni tvorby.

Navazuji na dfive upfesnénou krizi modniho systému, annus horibilis 2015. Byla to krize
hodnot a krize ekonomicka, pfi které doslo k urCitému vystfizlivéni z komfortniho blahobytu
dob neomezené produkce v akcelerované ¢asoveé smycce. Toto tfeni mezigeneraCnich ploch
vyustilo ve vyCerpani a ekologickou uzkost, ktera vitala nové zplsoby, jak myslet a délat. V
nasem pfipadé se soustfedime na digitalizaci, konkrétné tvorby tfidimenzionalnich odévnich
prototypll a jak do této adaptace vstupoval jazyk udrzitelnosti. Zastavim se u toho, ze se
komparace vyroby digitalniho a fyzického odévu stala argumentaCnim jazykem této
implementace digitalizace do kontextu moédni tvorby. A to na urovni designu, produkce a
propagace, tedy ve v8ech C&astech celého dodavatelského fetézce a procesu vyroby.

Klasifikuje se z pohledu dosaZené uhlikové stopy, analyz Zivotniho cyklu a tvorby odpadu.

Reaguji zde na jiz dfive zminény vyrok The Fabricant ,Neplytvame nic jiného nez data“. Tento
kontroverzni vyrok velmi dobfe reaguje na kontext, ve kterém vznikal. — V prvé fadé tematizuje
koncept plytvani a odpadu, ktery v kontextu médniho systému predstavuje ohromny problém.
V krizi je zvykem otevirat jakoukoli diskuzi o udrzitelnosti pfimérem, Zze madodni primysl
v globalnim meéfitku pfedstavuje druhy nejvice znecistujici pramysl hned po ropném a
plynarenském sektoru. Na jedné strané se vini spotfebitel, ktery je svoji vysokou spotiebou
oblec€eni zpusobuje tvorbu emisnich plynd. Na strané druhé vnimame vinu na strané vyrobnich
subjektd. V podobé& nadmérného plytvani zdroji a exploatace lidské prace v dusledku
ekonomické strategie rychlé mody, ktera vede k tvorbé nadmérného odpadu. Tento odpad je
dvoji. Jeden typ takového odpadu pfedstavuje neprodané zboZi z kolekci, které neZli ho prodat
pod cenou, je modnimi firmami vyselektovano k eliminaci a druhy typ je nenoSeny odév
spotfebiteli se statusem planovaného zastaravani (planned obsolescence), ktery kongéi

v textilnich recyklacnich boxech a je dal distribuovan do zemi chudého jihu.

"2 DUBNOVA, Marina, MYERS, Pierce a WOLFF, Bryan. To Bury the Sky (Pohibit Oblaka). Online. Video. Strelka Institut. 2020-

7-7. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=hkzmfvxBurl [citovano 2023-7-28]
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Tento moment krize je vniman jako pfileZitost pro digitalizaci, ktera pfedstavovala pro oblast
modniho primyslu jakysi demokratizani moment, pro vyvoj novych pracovnich postupl ve
vyrobé odévu i latek. Tato krize zpochybnila linearni spotfebitelsko-dodavatelsky fetézec, ve
kterém navrhaf nenese zodpovédnost za material, ze kterého je odév vyroben, ani za smrt
produktu. (Smrti je rozumnén moment, kdy je produkt prodan spotfebiteli.) Tento model se
ukazal jako neudrzitelny a vznika zde prostor pro spekulaci o navrzich odolné&jich vyrobnich
fetézch. Cirkularni ekonomie navrhuje do sebe uzavieny model, ktery do sebe absorbuje
transparentnost pavodu materialll, zohledriuje osud obno$eného odévu a fesi jejich opravu
nebo recyklaci. Klade také vétsi diraz na zodpovédnost designérl pfi vyrobnich procesech.

Zminim zde nékteré tvirce, ktefi kreativné uchopuji digitalni média a udrzitelny pfistup k

tvorbé.

Zkoumam, jak dobova techno-medialni imaginace odpadu muze odhalit zplsob, jakym se
historické a kulturni kontexty promitaji do designovych rozhodnuti, estetiky | vyroby. Podobné
jako Jeniffer Gabrys navrhuje re-kontextualizaci pojmu odpad, zamys$lim se nad plytvani v
oblasti digitalnich technologii. Ano, digitalni technologie umozniuji efektivnéjsi vyuzivani zdroja
a snizovani plytvani, ale zaroven take digitalizace muze akcelerovat plytvani a spotfebu, pokud
se bude drzet svého starého exploatacniho modelu. Vyrok digitalniho modniho domu The
Fabricant nas dovadi k myslence, zda existuje i néco jako plytvani daty. Zde se Ize zaméfit na
otazky spojené s ekologickou stopou digitalnich technologii, v€etné energetické narocnosti
29erver, recyklace elektronickych zafizeni, které v jistém ohledu konverguji s problémem
plytvani v textilnim pramyslu. Otazkou tedy zustava: Je digitalni méda udrzitelna? Pokusim se

v této kapitole analyzovat spojeni udrzitelnosti s digitalni médou.

2.1 Jazyk udrzitelnosti v médé

Kazdy navrh udrzitelné strategie pfedchazi nova technologie a védecka strategie, tzv.
Posuzovani Zivotniho cyklu (Life Cycle Assesment). Jde o metodu, ktera je zasadni pro
analyzu Zivotniho cyklu produktu, materiadlu nebo sluzby. Tato metoda je Casto pouzivana
vyzkumniky pro posouzeni miry externalit, které pfi produkci nebo sluzbé vznikaji. Zkouma se
puvod materiall (extrakce, péstovani), jednotlivé vyrobni procesy (vyroba pfize, vyroba latek,
opracovani materiald vodou, jednotlivé procesy pfi vyrobé odévu), preprava, spotieba,
recyklace a likvidace. Dale se v analyzach zohledhuje energeticka spotfeba a emise
vypusténé do ovzdusi, vody a plady. Jednu ze znameéjSich a nejpropracovangjsich studii
provedla vyzkumnice Sandra Roos ze Svédského technologického institutu Chalmers. Na

pfikladu Zivotniho cyklu vyroby a spotfeby péti standardizovanych kusl oble€eni: bilého
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bavinéného tricka, dzinsu, damskych Satl, bundy a nemocni¢ni uniformy. Tento vybér vytvofila
na zakladé predstavy zakladniho sloZeni Satniku, vyjma posledniho pfikladu nemocnicni
uniformy. Na malém vzorku vzdy jednoho kusu sbira data z produkce, distribuce a prodeje,
spotfeby a likvidace. U kazdého tohoto procesu analyzuje a méfi environmentalni efekty jako
jsou: energeticka spotfeba, spotfeba vodnich zdrojl, zabirani zemédélské pudy, uhlikovou
stopu, sladkovodni toxicitu, eutrofizaci, znecisténi ovzdusi, acidifikaci a toxicitu pro ¢lovéka.
Roosova tento vyzkum situovala na pfipad Svédska, kde vyzkum probihal. Zarovefi mapuje
vyClenéni vyroby odévu (outsourcing), ktery probihal v Bangladési. Sleduje tam jednotlivé
kroky k vyrobé, podminky, ve kterych vyroba probiha a pracovni hodiny femesinikad.
Z vyzkumu nelze dojit k jednotnému zavéru™, jeho vyznam je pro nas spiSe symbolicky a
metaforicky, nez méfitelny v jednom Eisle. Zde tento pfiklad pouZivam pro realizaci komplexity
spletitétho uzlu organickych i anorganickych Ciniteld a energie, které je nutné k vyrobé
takoveho produktu vynalozit. Jakakoli procentualni Cisla jsou vzdy vyjadfena na urcitém
konkrétnim méfitelném celku. Ve véts§im méfitku je obtizné vytvofit systém kontroly vdech
vyjmenovanych procesu. Snazi se vSak o to bodovy systém tzv. Higgslv index, vytvoreny
organizaci Sustainable Apparel Coallition, ktera tak pomaha jednotlivym firmam pfejit na
vyhodnéjsi a udrziteln&jSi hodnotovy systém. Podobné takto funguje The Circle Economy,
konzulta¢ni spoleCnost se sidlem v Amsterdamu, kterda pomaha jinym subjektdm pfejit
k modelu cirkularni ekonomiky. Diky jejich spojeni s univerzitami, jejich aktivity se rozpinaji i

do oblasti vyzkumu.

Na osobni — spotfebitelské urovni asto rezonuje pojem: individualni udrzitelna spotreba, ktery
téz podle Pelouskové v globalnim méfitku nic nefesi. Je dllezité zit Setrné, ale zduraziuje:
“nejdulezitéjSi je podporovat ekologické mysleni a pfistupy tam, kde jako ¢lenky a ¢lenové
spoleénosti pusobime nejvyrazngji: v praci“.’* Proto je dualeZité budouvat a udrZovat
mezioborové platformy jako je napfiklad Mediamatic, Waag Society, Mixed Reality Fashion a
programy jako byl napfiklad Terraforming. Na jejich pidé mohou vznikat mezioborové diskuze,
které jsou oprostény od trzniho mechanismu a zarover umoznuji vést diskuzi s komerénimi

subjekty. Sdileni poznatkl z vyzkum( o novych materialech, novych médiich, &i pfistupech

3 Uvedu jen né&které zavéry z této rozsahlé analyzy. Spotfebitelsky dopad prani na nizkou teplotu ma 1% dopadu na klima,
zatimco doprava a obchod je pro klima zatézovy ze 22%. Uhlikova stopa pfi vyrobé viskozy z dievéné celulézy ma mensi
dopad nez zatézova bavina. Nebo spotfeba vody u rotaniho barveni je nizsi nez u barveni latek za mokra.

HURST, Nathan. What's the Environmental Footprint of a T-Shirt?. Online. 2018-4-12. Dostupné z:
https://www.smithsonianmag.com/innovation/whats-environmental-footprint-t-shirt-180962885/ [citovano 2023-8-1]

74 DUBNOVA, Marina, MYERS, Pierce a WOLFF, Bryan. To Bury the Sky (Pohibit Oblaka). Online. Video. Strelka Institut. 2020-

7-7. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=hkzmfvxBurl [citovano 2023-7-28]
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v tvorbé muize ve vysledku posunout k lepsi sdilené vizi. Pretvafeni nasich krajin pfedjima

sdilena imaginace, vnimani objektd v nasi krajiné a krajinu v nich.

Nové vzniklé start-upy, které se =zabyvaji tvorbou digitalniho obleeni si nechavaji
vypracovavat komer¢nimi agenturami analyzy, které méfi udrzitelnost vyroby digitalnich
odévl. Jako pfiklad bych rada uvedla jiz zmifiovany The Fabricant, ktery spole¢né s Ellen
McArthur Foundation vytvofili procentualni analyzu vyhod pro pfechod Kk digitalnim
prototyplm. Provadéji obdobnou metodu vyzkumu, podobné jako vySe zminéna vyzkumnice,
Posuzovani zivotniho cyklu (LCA) na vzorku jednoho trika fyzicky vyhotoveného a jednoho
digitalné prototypovaného. Data davaji do kontrastu a uvadeéji, Ze vyvojem digitalnich prototypu
mohou odévni firmy snizit svoji uhlikovou stopu az o0 30%. Dale dochazi k zavéram, ze digitalni
prototyp: ,snizuje znecCisténi Zivotniho prostfedi toxickymi chemikaliemi (dichlorbenzen)
z 12 300kg na 0,692kg, snizuje emise CO2 ze 7,8kg na 0,26kg a nakonec, Ze sniZuje spotiebu
vody na zadnou.“”® Dale vyzdvihuji vyhody online obchodovani a zkou$eni z ddvodu omezeni
reklamace. V dalSi studii, kterou provadi se sportovni znackou The Peak Performace
obdobnou metodou uvadéji, Ze netvofi zadny odpad, nevyuzivaji dopravu a uvadéji: ,Jedina
voda spotfebovana pfi vyrobé digitalniho prototypu je voda, kterou tym The Fabricant pije

b&hem dne, tedy zhruba dva litry vody na osobu.”®

Zde musim zminit esej ,lvi podil® Seana Cubitta, ktery odkryva problematiku vyroby
polovodiovych &ip (mikroprocesortl) na pfikladech tfi zemi: Tchaj-wan, Cina a Jizni Korea.
Tyto komponenty patfi do desek ploSnych spoji, které umoznuji fungovani elektroniky.
Nejvétsim hnacim motorem tohoto odvétvi je elektrotechnicky (pocitace, hry, chytré telefony,
atp.) a automobilovy pramysl, ktery tlaci tyto dodavatele k akcelerovanému vykonu a minimalni
cené. Vyroba polovodi¢ovych Cipll je velmi technologicky specializovana, zaroven je spojena
s extrémnimi emisemi a odpadem. Problematicka je pfi jejich vyrobé mimo jiné spotieba vody
a tvorba tzv. Ultra Pure Water, ktera je kontaminovana a pro prostfedi toxicka. Je drZzena
v nadrzich uvnitf vyrobnich objektd. Nicméné se setkdvame s pfipady uUniku této
kontaminované vody do fek uréenym k zavlazovani.”” Tlak trzni poptavky po polovodi¢ovych

Cipech do elektroniky je tak velky, Ze je pfivirano oko mistni politickou silou pfed poruSovanim

7S ELLEN MCARTHUR FOUNDATION. Showing the world that clothing does not need to be physical to exist: The Fabricant
Online. 2021-11-23. Dostupné z: https://ellenmacarthurfoundation.org/circular-examples/the-fabricant [citovano 2023-8-11]
"SPEAK PERFORMANCE. The Fabricant: Peak Performance Digital Sample Case. Online. Dostupné z:
https://static1.squarespace.com/static/5a6ba105f14aa1d81bd5b971/t/60f02393161c06605439c270/1626350486918/The+Fabric
ant+Sustainability+Case+Study+-+Peak+Performance.pdf [citovano 2023-8-13]

7V roce 2013 firma Taiwan Advanced Semiconductor Engeneering (ASE)v Kaoshung City dostala pokutu, kvli vypousténi
odpadnich vod obsahujici kyseliny a kovy do feky vyuzivané k zavlazovani. Firma oznamila plan na zvySeni produkce. Pokuta
se v dalSich letech nejméné sedmkrat opakovala.”

CUBITT, Sean. Lvi podil. In: JANOSCIK, Véaclav. Objekt. Praha: Kvalitar, 2015. ISBN 978-80-260-8639-0 str. 156
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environmentalni politiky vazané mezinarodnimi umluvami a opakované ilegalni jednani firem
se opakuje. A uniky toxickych latek do zZivotniho prostfedi s nim. Cubittdv Ivi podil je navrhem
vyslySet ty, ktefi v této bezvychodné situaci nemaiji politicky hlas — tedy pracovnici vystaveni
praci s téZkymi kovy a vystaveni radiaci spoleéné s prostfedim. Klima fve stejné jako lev, ale

my jej diky svym antropocentrickym ¢ockam nevidime.

Tato prace nepopira evidentni vyhody digitalizace v nékterych castech vyroby Ci
dodavatelského fetézce. Studie digitalnich moédnich domu jsou v8ak zatizeny technologickym
determinismem ve prospéch digitalni médy. V mnoha pfipadech jde o vytvareni vétsiho trhu
s digitalnimi prototypy, cozZ je na jedné strané ur€itym poslanim téchto firem, ale na strané
druhé nejsou zde zohlednény procesy potiebné ke komputaci takovychto prototypl ani
technologicka analyza pocitaCovych stroji, které se ktéto tvorbé vyuZzivaji. Na pfikladu
vyzkumu Sandry Roos vidime, jak komplexni je cesta jednoho triCka od jeho zrodu aZz jeho
smrti nebo zaniku. Otazky k dalSimu feSeni by mély tedy byt: pokud pouzivame digitalni
technologie, jaké maji environmentaini dopad a pokud je pouzivame k vyrobé fyzického
obleceni, jak zajistime kvalitu finalniho odévu a ekologickou Setrnost pfi jeho vyrobé. Jak méfit
finan€ni odmény tvurcd digitalniho médniho odévu, ktery pravdépodobné Zije v afluentni ¢asti
svéta s pocitacem, pfistupem k internetu a placenému softwaru s vyrobou prototypu odévu
v zemich s levnou pracovni silou. Zde je vhodné pouZit optiku konceptu kosmotechniky Yuka
Huie, ktery reflektuje, Zze ,konec jednostranné globalizace a pfichodu antropocénu, nas nuti
mluvit o kosmopolitice.“’® Tim mysli geopolitickou zménu, ktera vychazi z dsledk( 11. zafi,
kdy jednostranny globalismus dospél ke svému konci a zapo€al autoimunitni chovani dosud
nehegemonnich velmoci. Navrhuje budovat kosmotechniku jako novou geopolitickou silu, tedy
kosmopolitiku jeho slovy. Popisuje: ,kosmotechnika je sjednocenim kosmu a moralky skrze
technické aktivity, at' jiz jde o femeslnou nebo uméleckou Cinnost. Neexistuje pouze ta i ona
technika, ale mnozstvi kosmotechnik. (...) to v8e se liSi napfi¢ rGznymi kulturami a podléha
rdznému vyvoji.“”® Vidéno optikou nasi tematiky, digitalizace probiha v riiznych ¢astech svéta
jinymi zpusoby. Je dulezité uchopit problém archeologicky, kdy je vhodné vnimat historicky
kontext vyvoje technologii, geopolitické postaveni i historii daného regionu. Technologie, ackoli
mluvi univerzalnim jazykem, neni jenom jedna. Proto mira a forma digitalizace probiha
v kazdém prostiedi jinak, a to ne hare ani I1épe. Toto uvédomeéni, slovy Yuka Huie, by nam

mohlo nabidnout prostor k vnimani novosti.

78 HUI, Yuk. Technodiverzita. PFelozil Vit BOHAL, pFeloZil Véaclav JANOSCIK.
V Praze: Hope Recycling Station, 2022. ISBN 978-80-88308-54-6. str.39

® Tamtéz. str. 53
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2.2 Problém designu, digitalni moédni tvorby

a techno-imaginace odpadu

Charvat zmifiuje Roberta Lionela Sherlocka, ktery jiz v letech 1922 vnimal Clovéka jako
geologického Cinitele ,podotyka, Ze lidska Cinnost je zaloZzena na produkci odpadu. Tyto

neblahé dusledky vyplyvaji z lidské touhy po ekonomickém zisku.“®°

Maodni design je soucasti toho, co nazyvame modni systém. To je komplexni struktura, ktera
zahrnuje vSechny aspekty moédniho primyslu, od navrhovani a vyroby az po distribuci a
spotfebu odévl a médnich doplriku. Digitalizace — tedy v nasem pfipadé tvorba digitalnich
objektl odévu, doplnkdl, textur a avatard pronika do designu (navrh, prototypovaci arch,
konstrukce stfihu, udrzitelny pfistup k designu), distribuce a marketing, kde digitalni model je
digitalnim obrazem nebo audiovizualnim vystupem (produktova fortografie, editorial, kratky
film). DalS$i uplatnéni vidime v produkci, kde 3D model mize fungovat jako soucast technickych
nakresu nebo archive, protoze ma v sobé uloZzené informace o stfihu, sesiti, stfihové konstrukci
a materialu, ktery byl pouZit. Klara Pelouskova v rozhovoru pro CzechDesign®' miuvi o
problematice udrzZitelnosti v designu a pfipomina: ,Urcité bychom meéli zprostfedkovavat
informace o zivotnim cyklu produktd a materiali, zaroven by ale mélo byt jasné, Ze nejde jen
o produkty jako takové, ale io systémy mnohem vétSiho méfitka, jako jsou ekonomické
mechanismy, dodavatelské fetézce, Fetézce zpracovavani odpadu apod.” Soucasny design
se odklani od lineadrniho postupu navrh — vyroba — spotfeba k fedeni komplexnich otazek
spojenych s infrastrukturou. Pomaha si spekulativnimi imaginacemi k promysleni
udrzitelnéjSich postuptl pfi navrhovani, vyrobé a spotifebé. Terraforming byl interdisciplinarni
vyzkumny program navrzeny Benjaminem Brattonem a organizovany moskevskym Strelka
institutem, jehoZ ambici bylo propojovat design, architekturu a védu. Termin terraformace je
proces pfizpusobovani planety uzplsobené k zivotu ¢lovéka. Téma pro feSeni urbannich plana
a infrastruktur pro rok 2020 bylo pfehodnoceni terminu umély (artificial) a pfirodni. Jedna ze
skupin programu Terraforming 2020 feSi re-konceptualizaci odpadu jako externi komodity.
Sdilend pfedstava odpadu je kulturné a historicky podminéna. Skupina Daleko provadi
vyzkumnou a designovou spekulaci budoucnosti s odpadem i bez né&j. Vyzkum vznika mimo

diskurz designového mysleni kruhové ekonomiky (cirkularni ekonomiky), jde dal vtom, ze

80 CHARVAT, Martin. Jussi Parikka: od archeologie ke geologii médii. [Praha]: NAMU, 2022. ISBN 978-80-7331-576-4. str. 81
8 CAPOVA, Barbora. Individualni odpovédna spotfeba v globalnim méFitku nic nefesi, mysli si teoretika Klara Pelouskova,
ktera se vénuje moznostem udrzitelného designu. Online. 2022-2-14. Dostupné z: https://www.czechdesign.cz/temata-a-
rubriky/individualni-odpovedna-spotreba-v-globalnim-meritku-nic-neresi-mysli-si-teoreticka-klara-pelouskova-ktera-se-venuje-
moznostem-udrzitelneho-designu [citovano 2023-7-28]
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odpad apriori neskryva v centru jejich uvazovani neni se odpadu zbavit. Naopak se vystavuje
imaginaci dvou extrémnich vizi budoucnosti, ten absolutné bezodpadovy, bez tfecich ploch, a
naopak svét piny odpadu. Pfetvafi komoditu odpadu v cenny material a promysli odpadni

hospodafstvi.

Podobné tak Jennifer Gabrys® prochazi podobnymi spekulativnimi momenty, které vedou
k pfehodnoceni koncepce odpadu a toho, co pro nas mize znamenat pfirozené, prirodni
(natural). Gabrys zmifuje koncept nulového odpadu (zero waste), ktery je odpovédi na
excesivni plytvani v zemich zapadni kultury. Zero waste, jeden z udrzitelnych pfistupl a
designovych imaginaci, ktery se nej¢astéji zabyva inovaci vyrobnich technik, které produkuji
odpad pfi vyrobé. Kritizuje, Ze vétsina udrzitelnych pfistupu (recyklace a bezodpadovy design)
jsou zaloZeny na myslence eliminovat odpad nebo inovovat vyrobni a spotfebni fetézec v novy
harmonicky a pfirozeny model. Redefinuje, co to je pfirozenost a dochazi k zavéru, Ze odpad
je nevyhnutelny a je pfirozeny. ,Odpad se nesklada pouze z fosilii z minulych cykld produkce
a spotfeby, pFedstavuje také zbytky  generované kontinualné  neanticipovatelnymi
budoucnostmi.“®* Je generativniho a dynamického charakteru a je sou¢asti kazdého procesu,
ktery z Casti mizeme a z ¢asti nemizeme predvidat. Jisté je, Ze véci maji svoji Zivotnost.
Lamou se, trhaji, starnou, opotfebovavaji se a béhem Casu se stavaji bezcenné. Gabrys proto

pfichazi s novym konceptem odpadu: ,je nutné ho vnimat jako objekt.“®®

A navrhuje odpad,
selhani a pomijivost je nutno chapat jako konstitutivni prvek materialovych postupu. Gabrys
uvadi, ze dllezité je myslet na alternativni vyuziti materiald a postupu v designové fazi, kde
vznika nejvice rozhodnuti, které maji dalekosahlé ekonomické a ekologické dopady. Dochazi
k zavéru, Ze neexistuje planeta bez odpadu. Odpad je nevyhnutelny. A proto je nutné
prehodnotit koncept odpadu jako externi komodity, ktera ma byt eliminovana. V jistém smysiu,
zde vnimam jakousi krizi toho, jakym zpusobem vnimame, tedy spiSe ne-vnimame odpad

v designovém prostredi.

V souvislosti s tim vidim i podobnost kumulace textilniho a elektronického odpadu v zemich
globalniho jihu. Mozaiky nenoSenych nebo vyfazenych kusl oble€eni lemuji pobfezi hlavniho
mésta Ghany a kupi se v okrajovych ¢astech ve mésté Iquige v Chile, kde objem odpadu je
viditelny ze satelitnich snimkd v pousti Atacama v Chile. Umélecky vyzkum textilniho odpadu

Lindy Valkman, holandké designérky, mapuje trasu vyfazeného zbozi z Amstrdamu do Akkry

8 GABRYS, Jennifer. Digital Rubbish: A Natural History of Electronics, University of Michigan Press, Year:
2013, ISBN: 0472035371,9780472035373

8 GABRYS, Jennifer. Digital Rubbish: A Natural History of Electronics, University of Michigan Press, Year:
2013, ISBN: 0472035371,9780472035373

8 Tamtéz.
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v Ghané. Vyzkum se jmenuje Obleceni bilého muZe, nebo Obroni Wa Wu?®, v ghanském
jazyce oznaleni obleCeni zdruhé ruky. Vytvafii fotograficky dokument spotfebitelského
chovani obyvateld Amstrdamu, ktefi chodi nakupovat na Kalverstraat, amsterdamskou
Champs-Elysées Amsterdamu. Vede rozhovory s nakupujicimi produktd levné mody (pohled
odesilatele) a dava je do kontrastu s pfibéhy s lidmi z Kantamanto (pohled pfijemce),
obrovského trzisté s textiinim odpadem v Akkfe. Obnazeni zbozniho fetiSismu nasvécuje
hospodarstvi s odévnim odpadem. Snahou Valkeman je ve spojeni s OR Foundation plsobici
v Akkfe komunikovat s producenty nadmérného odpadu (firmy vyrabéjici rychlou médu) a
zpopularizovat mySlenku, Ze odpad je material, ktery je vhodné oSetfit a dale pouZzit. Tento
globalni problém Valkman fesi kreativnim pfistupem, ktery esteticky propojuje africky pfistup

k modeé v kontrastu s evropskym vnimanim.

2.3 Plytvani daty

.Lidské télo, télo softwaru, télo pocitace, respektive télo soucasné digitalni kultury je strojovou
asamblazi, socio-techno-biologickym organismem, jez vytvafi novy typ multiplicitni jednoty:

heterogenni biosféru.“®’

Tedy potom, co bychom mohli konstatovat, Zze podle Parikky Zijeme v ramci socio-techno-
biologického organismu, dovolim si zde otevfit téma plytvani dat. Slovo plytvat a odpad ma
v angli¢tiné stejny zaklad. Waste. Data naopak jsou ve své podstaté neomezena a kumuluji
se jako binarni koédy. O plytvani daty se mluvi ve spojitosti s energetickou spotfebou (v pfipadé
kryptomén). Také se mluvi o etickych otazkach resilience (doomscroll, nadbyte¢na digitalni
komunikace. MiZeme vnimat i pytvani daty ve spotfebnim-uzivatelském chovani (duplicitni,
neaktualni soubory, zastaraly nepotfebny hardware). V nadem pfipadé tvorby digitalnich
simulaci a prototypl médy mame na mysli spiSe rovinu symbolickou. Hmat v digitalni
materialité chybi. Odpad nikoli. Hromadici se data nepovedenych prototypl se mohou
promitnout jako digitalni stopa. V digitalni moédni tvorbé nejsme omezeni Sicim, tkalcovskym
nebo pletacim strojem a muzeme vytvaret latku ¢i odév, ktery neni omezen paramety téchto
mechanickych stroju. Problém by mohl nastat v pfipadé, kdy se zjednoduSeni chopi médni
firma, ktera vytvari rychlou modu. Akceleruje timto proces vyroby, potazmo i vyroby odpadu.
Zarovenn nam Charvat pfipomina vnimat mocenskou rovinu vztah( pfi pouzivani softwaru.

,V digitalni spole€nosti je zakladnim komunikacnim prostfedim software. Ten je podle Parikky

8 VALKEMAN, Linda. Obroni Wa Wu: TheWhite Death Man’s Clothing. Online. Dostupné z: https://obroniwawu.com [citovano
2023-7-12]

87 CHARVAT, Martin. Jussi Parikka: od archeologie ke geologii médii. [Praha]: NAMU, 2022. ISBN 978-80-7331-576-4.
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asamblazi, v niz proména zpusobU propojeni vzajemnych bodl operujici skrze cirkulaci dat a

modulaci asovych rovin ovliviiuje socialni vztahy*. %

Data, jak jiz vime nejsou nematerialniho charakteru. Vyzaduji nejen materialni podstatu
pocitaCe, energii potfebnou ke komputaci a lidskou praci, ktera je v podstaté neprihledna.
Techno-medialni fantasma doby o tom, Ze data nejsou materialniho charakteru odsouva i
mocenske sily, které se do jeji tvorby promitaji. Pokud si dovolime takto myslet a pfijmeme
mysSlenku odpadu jako materialu, kde by se dalo najit ekvilibrium mezi udrzitelnymi principy
v tvorbé s ekologickou stopou digitalni technologie? V nasledujici ¢asti zminuji tvarce, ktefi
s témito sou€asnymi koncepty pracuji nejen ve spekulativnim slova smyslu, ale ¢asto rozvadi
mysSlenku, jak digitalni prototyp obohacuje moznost vyvoje odévni konstrukce/stfihu a jak se

zde Setfi pfi pfechodu do fyzické tvorby i naopak.

2.4 Priklady tvircu. Ktefi kombinuji

komputaci s udrzitelnym pristupem

2.4.1 Generativni modni tvorba a ,Cistych® NFT

Elizabeth Bigger je poc€itaova umélkyné a vyzkumnice. Vénuje se tématice udrzitelné tvorby,
otazkam blockchainu, generativhimu a parametrickému pfistupu aplikovaného na maodni
design. Navazuje na tradici parametrického designu v architektufe®®. Konstrukci nositelnych
technologii (wearable tech) se vénuje jiz dlouhodobé. Nezapfe se v nich jeji vasen k odévni a
stfihové konstrukci. V sou€asné dobé tvofi blockchainova média: NFTs, které razi cestu férové
odménéné prace viem, ktefi se na tvorbé ucastnili (smart contracts) — zejména pro ty, které
soucasny systém odmén opomina, ale zaroven se cyklus vyroby bez nich neobejde. Jsou to
napfiklad stfihovy konstruktéfi nebo vyrobci fyzickych prototypl. Bigger zastava politiku
férovych odmén. Zaroven upozorfiuje na vyuziti transparentnosti v této formé archivace
k pozitivnimu dopadu v recykla¢nich procesech a zprahlednéni ekologické stopy. Zaroven se
snazi synchronizovat fyzické a digitalni procesy v produkci pomoci blockchainové technologie,

ktery realizuje lokalnim vyvojem a s nim i spojenym dopadem. Zajima se o vztah mezi strojem

8 Tamtéz. Str.72

8 parametricky design je koncept a metoda pouzivana v architektufe a designu. Tento pfistup se zaklada na definovani
parametr( a pravidel, které ovliviiuji vysledny vzhled a strukturu produktu. Namisto ru€niho navrhovani kazdého detailu se

v parametrickém designu vytvari modely, které reaguji na zmény v parametrech, coz umoznuje rychle generovat riizné varianty

designu.
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a ¢lovékem a na tom stavi svij generativni design®. Tento pfistup je systémem evoluénich
algoritmu, ktery srovnava a porovnava data. Poznatky z digitalniho prostfedi srovnava

s digitalizaci v hudebnim primyslu, ktera predgila tento trend v médé.*’

2.4.2 Ultrapersonalizace a data jako material

Profesor Troy Nachtigall, vyzkumnik a vyvojar 3D tisku aplikovaného na vyvoj bot, se kriticky
vztahuje k datlim jako k materialu. Profesor Nachtigall povazuje data za kliCovy prvek
personalizované mody, protoZze umoZziuji posilit individualitu a zarovefi zachovat socialni
aspekt mody. Systém ultrapersonalizace pracuje s konceptem digitalniho dvojcete, ktery je
soucasti modniho produktu jako senzor a sbira data o pouZivani odévu nebo bot jeho
nositelem. Na zakladé téchto dat se vytvafi upraveny produkt dalSi generace. Véfi, Ze tato
metoda muzZe obohatit vyvoj budoucich produktd smérem k personalizované vyrobé
obnovenim krejCovské tradice. | kdyz se autor zabyva modernimi technologiemi a daty,
Nachtigall reflektuje také historickou tradici Siti médy ,na miru® a snazi se ji rozsifit do digitalni
éry. Jeho prace se kriticky stavi ke konvenénim postupim maodniho primyslu a hleda nové
cesty, jak vyuzit technologii a data k vytvafeni personalizovanych a inovativnich médnich

produktd.

2.4.3 Digitalni prototypovani a bezodpadové stfihy

Timo Rissanen vysvétluje ZWFD (zero waste fashion design) jako pfistup ke konstrukéni fazi
navrhu a procestim vyroby odévu, ktery je navrzen tak, aby se pfi jeho vyrobé pfedeslo vzniku
odpadu. Odév navrzeny timto zplsobem obsahuje celkovou §ifi a délku latky a vyuziva i jeho
negativni odfezky funkénim zpusobem (jako poutka, kapsy apod.). Prostfednictvim navrhu je
tak sniZzen odpad z pfedspotiebni. Ackoli kazdy konstruktér pfistupuje k ZWFD odlidné,
Rissanen se pokousSi o zobecnéni tohoto procesu. Zdlraziuje, ze v pfistupu ZWFD je tradi¢ni
rozdéleni role navrhafe a konstruktéra spojeno dohromady. To znamena, Ze designér musi
zohlednit konstrukéni aspekty a naopak. Dale mluvi o vztahu navrhare a produkce, kde je pro
zachovani pfistupu ZWFD nutné zajistit kontinuitu v komunikaci s vyrobni ¢asti fetézce. Je
dulezité dodrzet plan rozvrzeni stfihu kladeného na latku (marker making) a vygenerovat

spravné stupfiovani (exponencialni zvétSovani stfihu a tvorba velikosti). Rissanen uvadi, ze i

% Generativni design je designovy pfistup, ktery vyuziva algoritmy a matematické modely k automatickému generovani variant
designu a hleda tak jeho optimalni feSeni na zakladé definovanych parametr( a cilG.

9 BIGGER, Elizabeth. Sync: The Phygital T-Shirt. A test case for decentralized fashion customization utilizing blockchain
technology and local production. Online. Dostupné z: https://www.elizabethbigger.com/publications/sync-phygitaltee/,
https://www.elizabethbigger.com/publications/fashion-ex-machina/ [citovano 2022-11-21]
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kdyz je ZWFD cennym pfistupem, mize byt obtizné ho zaclenit do médniho pramyslu, ktery
je zaloZen na akcelerované vyrobé. Rychla méda Casto klade duraz na rychlost a efektivitu,
holisticky pohled s védomim provazanosti celku. Zasadni je: Cas — jiné rozhodovani — skladani

gasti v celek.*?

Holly McQuillan, navrharka a konstrukéni vyzkumnice, dlohodobé zkouma moznosti a hranice
ZWFD. V souCasné dobé pusobi na univerzité v Delfach. Vyviji bezodpadové stfihy, které
vyhotovuje na Zakarovém stavu®™ a vytvafi tak bezedvy odév, ktery vyuZiva vrstveni
jacquardové prize. Prastfihy vznikne trojrozmérny nositelny objekt. Reflektuje transformaci
v médnim prumyslu, ktera byla zplsobena pouzivanim pfesnych 3D softwaru, které propojuji
konstrukéni a designovy pfistup v tvorbé prototypu. McQuillan pouziva 3D software
k vizualizaci navrhu a experimentum v prototypovaci fazi svych bezodpadovych navrhi a Setfi
tak material i Cas tim, Ze vizualizuje zamySlenou konstrukci. Pfemysli i o SirSi diseminaci
takového pfistupu ve vizualni propagaci a vyrobé& odévu. Siroce se zabyva tim, jak by mohl 3D
software fungovat jako hybridni nastroj pro prototypovani v bezodpadovém navrhovani a jak

m(iZe ovlivnit pramysl, vzdélavani a vyzkum.“*

2.4.4 Princip kinetické odévni konstrukce a digitalni prototypovani

Firma Atacac, zaloZena dvojici Rickarda Lidquista a Jimmyho Herdberga, pfinasi inovativni
pristup k designu odévu a stfihové konstrukci. Jejich strategie kombinuje digitalizaci materiald,
prototypovani a nekonvenéni obchodni model, ktery ma kofeny v pfedobjednavkové cenové
strategii. Pfedobjednavkova cenova strategie, kterou firma Atacac vyuZiva, je inspirovana
obchodnim modelem, ktery ma pavod v obchodnich strategiich cestovnich kancelafi. Tento
princip spocCiva v tom, Ze zakaznici mohou zdarma objednat zkuSebni vzorky latek, aby monhli
lépe zhodnotit material a texturu pfed nakupem. Tento tah mél napomoci zvysit vétsi
vérohodnosti nabizeného 3D modelu a mél usnadnit rozhodovani pfi nakupu. Strategie také
slouzi k odstranéni bariér spojenych s online nakupy odévu, kde zakaznici nemohou fyzicky
vyzkouSet a pocitit vyrobek pred koupi. Timto zplsobem se snazi Atacac propojit digitalni

model s fyzickou realitou. Dulezité vSak je si uvédomit, Ze tato strategie mize byt efektivni, ale

92RISSANEN, Timo. The Fashon Through a Lense of Zero Waste Fashion Design. In: FLETCHER, Kate a Mathilda
THAM. Routledge handbook of sustainability and fashion. New York, NY: Routledge, 2015. str. 201-209

93 Zakarova pfize je oznageni pro tkaninu, ktera se programuje na Jacquardové pfizi. Jacquardav dérny $titek byl pouzit v roce

1835 jako zakladni element u nejstarSiho programovatelného pocitace (Charles Babbage 1835).

94RISSANEN, Timo a Holly MCQUILLAN. Zero waste fashion design. Second edition. New York: Bloomsbury Visual Arts, 2023.
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zaroven mlze byt také naro¢na z hlediska provadeéni, distribuce a nakladu. Zminuje take, ze
Atacac dfive nabizela zkuSebni vzorky latek, ale pozdéji tento prvek zrusila, pravdépodobné

kvili nedostateénému zajmu zakaznika.

Kineticka odévni konstrukce, ktera vychazi z doktorandského projektu Rickarda Lidquista®,
se zaméfuje na studium stfihové konstrukce odévu. Projekt reflektuje kinetiku lidského téla a
kombinuje historické pfistupy s modernim pohledem na design. Metoda Coupe en un seul
morceau, vyvinuta francouzskou kostymni navrharkou Geneviéve Sevin-Doering, na kterou
Linquist navazuje se snazi modelovat odév pfimo na lidském téle a vytvofit tak stfih z jednoho
kusu materialu. Timto zplsobem je dosazeno specifickych tvart a zarover je umoznén pohyb
blizky lidskému télu. Tento projekt se opira o systém Svovych zalozek, zaSivek a prustfih(,
které zajistuji flexibilitu a pohodli. Oba tyto pfistupy, jak Atacac obchodni strategie, tak i
kineticka odévni konstrukce, ukazuji na nové sméry a pfistupy v designu odéva, které

kombinuji technologii, funk&nost a inovativni mysleni.

2.4.5 SmisSena realita tradicniho Hanboku

Yoonha Pepper Kim je vizualni antropolozka a designérka plsobici na Humboltové Univerzité
v Berliné. Zkouma, jak soucasna technologie a digitalni modelovani mohou ovlivnit vyrobu
tradicniho odévu. Jeji magisterska prace prozkoumavala pojem Mixed Reality Fashion, ktery
priblizoval tvorbu digitalnich médnich navrharl z Amsterdamu. Workshopy, které na tuto praci
navazovaly, rozvijely techno-imaginativni spekulace o tom, jak budeme vnimat a nosit odév,
ktery muze byt pouze digitalni. V sou€asné chvili dokonc¢uje doktorandskeé studium, ve kterém
propojuje myslenky digitaini reprezentace se studiem vyroby tradi¢niho korejského kostymu
Hanbok. Zkouma kosmologicky pfistup ve vyrobé tradiéniho kostymu, ktery bere v potaz
pohyboveé studie o lidském téle, astrologii a odévu, kde se stykaji sluchové a hmatové smysly
Clovéka. Zabyva se postupy dekonstrukce tradiéniho Hanboku a inspiruje se dlouholetou

tradici korejské hedvabné pfize, ktera se na kostym pouziva.

% LINDQUIST, Rickard. Kinetic Garment Construction: Remarks on the Foundations of Pattern Cutting. University of Boras :
Studies in Artistic Research — Vyd. 13, 2015. ISBN 9789187525414
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2.5 Renderovani realit: fygitalni méda

a nové paradigma v médnim systému

,=Kazda technologicka infrastruktura je v posledni instanci vzdy realizovana v néjaké materialni
formé, ktera sice zlstava pod povrchem naseho kazdodenniho vnimani, ale to neznamena,

Ze nema kauzalni vliv na lokalni i globalni politické, ekonomické a ekologické procesy. %/

Jak vypada konvergence téchto svétu: pouzitych materiali-odpadu, udrzitelnych myslenek a
digitalniho prostfedi? Tato spojeni vytvafi pfislib novych pracovnich pfistupl, obchodnich
modell, personalizované tvorby, ktera se realizuje v ramci modnich firem, digitalnich platforem
a trzist. Pokud pomineme pouze trzni transakce ma tento format potencial vyvijet digitalni
femeslo (cybercouture/uchovavani nebo archivace designerskych inovaci a historického
odévu). Muze obohatit, & snad modernizovat, femesinou produkci v kombinaci s tradi¢nimi
pfistupy, ale ma schopnost na sebe vazat narativy (pocitacové hry pfedstavujici napfiklad
udrzitelny koncept uzivani nebo nakladani s modou) a rozvijet imaginaci za hranici médniho

produktu.

svéty, ale hodnoti kazdy zvlast a zaroven je pfiblizuje a vrstvi v moznosti renderovani novych
realit. Tyto reality se prostupuji nebo mijeji, ale jejich ambici je vzit v potaz soucasné
geopolitické a kosmopolitické® usporadani a vytvofit podminky pro tvorbu a femeslo, jak
v digitalni, tak analogové formé&, ktera pfeZije v dlouhodobé&jsim horizontu a bude se vyvijet ve
prospéch dalSich generaci. Tedy vysledkem by nemél byt produkt, ale koncepce, jazyk a

dlouhodobéjsi ramec efektivity.

% FERENC, Albert. Parikk(iv zeleny obrat v medialni teorii: zasluZna intence, problematicka filosofie. ILUMINACE,

Roénik 32, 2020, €. 2 (118) ISSN 2570-9267

%7 Fygitalni Mdda. Slovo je slozeninou slov fyzicky a digitalni a spojuje prvky fyzického odévu, nebo jeho vyroby s digitalnimi
technologiemi a virtualnim prostfedim.

% HUI, Yuk. Technodiverzita. Ptelozil Vit BOHAL, ptelozil Vaclav JANOSCIK. V Praze: Hope Recycling Station, 2022. ISBN
978-80-88308-54-6. Pojem “Rekurzivita obecné oznacuje nelinearni proces, ktery se neustale navraci sam k sobe, aby se lepe
pochopil a dale urcil. Existuji ruzne modality rekurzivnich procesu, ale vsechny maji spolecne prekonani dualismu.str. 121

% TamtéZ. Hui zdlirazriuje, je "kosmotechnika". Tento termin oznaduje nasi schopnost vytvaret technologie a nastroje, které nas
propojuji s kosmosem a umozfiuji nam lépe porozumét svétu kolem nas. Hui se domniva, Ze technologie nas mohou spojit s
pfirodou a SirSim vesmirem, a tim rozsifit nase chapani reality. Z pohledu optimistické perspektivy Hui vidi potencial ve spojeni
technologii s lidskou kreativitou a schopnosti transformovat svét kolem nas. Véfi, Zze bychom méli hledat zpasoby, jak vyuzit

technologie k podpofe nasi kreativity, inovace a lepSiho porozuméni svétu.
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3 Novy material: Druha kaze v druhém zivoté

,Digitalizace objektt také muze zpusobit to, ze zmizi z hmotného svéta

a objevi se na jakémkoli mist& a v jakékoli dobg.'®

,Rozpad materiald je triumfem jejich byti pro néco jiného.“'""

Skuteénost, Ze se v dnesni dobé provadéji vyzkumy a simulace vzdaleného vesmiru, nebo se
daji zakoupit komercni lety, které vezmou pasazéry na okraj atmosféry, v jisttm ohledu
ukazuje, jak technologie vzdy umoznovala lidstvu proniknout do prostorl, které se zdaly
nedosaZzitelné. Tyto simulace a vyzkumy se jiZ nezastavuji u toho, Ze nam umoznuiji Iépe
chapat svét a objevovat nové hranice lidského poznani. Zda se, Ze s fyzickym pohybem se
posouva i naSe mysleni. ProdluZuje se a vétvi. Zarover se ocitdme v prostfedi, kdy mame
stoleti kybernetiky jiZ za sebou a Al proslo Turingovym testem. Svét, ve kterém jsme nuceni

se naucit zvyknout, ze nékteré stroje ,mysli za nas"“. Jak dale rozviji Dvorak:

.Provadét dulezité (zvlasté pak kognitivni) operace, aniz bychom o nich pfemysleli, je vSak
v rozporu s naroky tradicné kladenymi na svrchovany, sebe-reflexivni subjekt, ktery ma pod
kontrolou své vlastni mysleni. Vezmeme-li vazné poZadavek na zaélenéni hmotného a
socialniho prostfedi do kognitivnich a percepcénich procesu a €innosti a uzname-li, ze tyto
procesy a Cinnosti nelze omezit na lidsky mozek nebo lidské télo, musime zaroven opustit
tradiéni mentalistické a propozi¢ni chapani védéni a pfipustit, Ze ve fundamentalnim smysiu

nerozumime a nemiZeme rozumét tomu co délame, ba v posledku ani sami sobg&.“!%2

Cerna skfifika tu Zije snami a ma i své télo. Digitalnim prototypim v médnim prostiedi
rozumim nejenom jako datlim, ale skrze proces individuace jim sou¢asné rozumim jako socio-
kulturnim artefaktim, na jejichz tvorbu, distribuci a existenci se vazi SirSi environmentalni a
spolecenské problémy. VZdy je proto dobré odkryt dalSi systematické vrstvy: zamér, agendu,
jazyk, €as, misto. Digitalni materialita je dvojiho charakteru: systematicka (objektova), ktera se

stane soucasti digitalni kultury (tento charakter budu popisovat na zakladé toho, jak jej chape

190 ) ECKNEY, Mark (kurator vystavy). The Universal Addressability of Dumb Things (2013), Online. Text k vystavé. Dostupné z:
https://www.nottinghamcontemporary.org/whats-on/the-universal-addressability-of-dumb-things-curated-by-mark-leckey/
[citovano 2023-7-18]

©1 ADORNO, Theodor W. Esteticka teorie. Pfelozil Dusan PROKOP. Praha: OIKOYMENH, 2019. Knihovna novovéké tradice

a soucasnosti. ISBN 978-80-7298-366-7. str.31

102 DYORAK, Tomas a Martin CHARVAT. Operétofi (novych) médii. V Praze: NAMU, [2022]. ISBN 978-80-7331-608-2. str. 142
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a vysvétluje Yuk Hui) a fyzicka, tedy rozhrani poCitaCe (Jussi Parikka). Tato teoreticka Cast
prace reflektuje sou€asné teorie novych médii, filozofie a kybernetiky a aplikuje je na prostredi
digitalni médni tvorby, konkrétné na material - tkaninu, se kterym tvirce pracuje. Reflektuje
tyto dvé polohy materialni a virtualni (vznikavé). Zaroven chce uniknout dualismu, protoze zde
rozvadime SirSi koncept budovani kritického, holistické nadhledu. Je dulezité nejen byt
fascinovan novymi technologiemi, ale také se zamyslet nad tim, jak ovliviiuji nase mysleni,
spole€nost a kulturu. Rozvoj kritického mysleni a schopnosti reflektovat na technologické
trendy jsou klicové pro to, abychom se mohli adaptovat na rychle se ménici prostfedi

technologickych evoluci a hybridnich realit.

Simulace je to, co spoluutvafi nasi sdilenou realitu. Diky existeci digitalnich objektd muzeme
vidét zatim neexistuje nebo jiz zaniklo. Pro zasazeni do naseho kontextu uvedu pfiklad The
Fabricant a jejich projekt, ktery vytvofili spoleéné s aglickou navrharkou Sadie Clayton. Nese
nazev ,ukradena bunda“ (The Lost Jacket). Studio na zakladé restrospektivnhiho popist
a nékolika malo spiSe abstraktnich obrazu vytvofilo digitalni bundu, ktera byla ve skute¢nosti
na cesté na své produktové foceni odcizena. K archivaci zminéné bundy nikdy nedoslo
a neexistoval Zadny jeji dal3i fyzicky duplikat, ani detailni fotografie toho, jak vypadala. Tym
The Fabricant vytvofil detailni kopii proSivané bundy (v digitalnim vyhotoveni) diky konzultacim
s jeji autorkou Clayton. Animaci bunda opét oZila. To resuscitovalo jeji ne-latkovou existenci.

Sice v jiném rezimu, v rezimu dat, ale Zije dal.

,Materialita, kterou nazyvame digitalni, nam umoznuje najit fad nebo velikost k popisu vztahu,
které nebylo mozné popsat analogovymi technologiemi. Tyto objekty jsou také logickymi
vyroky a technickymi systémy, které dnes zazivame: pocCitaCe a dalSi chytra zafizeni.

Tvofi zaklad, ktery je formalni a logicky, dal$i typ symbolu.“'%

3.1 Poznamky k existenci digitalnich objektu

Filozof Yuk Hui navrhuje, Ze technologicky pokrok Ize chapat jako obecny proces vyvoje a
materializace interobjektivnich vztahl - od naprosto meditativnich - individualnich ke
konkrétnimu materialu a systemati¢nosti. Digitalni 3D objekt definuje jako data a schémata,
které zpracovavaji metadata do podoby obrazu, animace nebo jiné zplUsoby prezentace
v softwaru. Schémata jsou struktury, které metadatim propujcuji sémanticky a funkéni fad.

Rika: ,digitalnimi objekty mam na mysli objekty, které ziskavaiji tvar na obrazovce nebo se

193 HUI, Yuk. On the Possible Passing from Digital to Symbolic. Online. Pfednaska. 2017-6-7. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=Dle5zmspzIM [citovano 2023-5-13]
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skryvaji v poc&itaCovém programu, sloZzeného z dat a metadat regulovanych strukturami nebo
schématy. MuZeme s nimi interagovat na obrazovce nebo vné pocitacového software.”'*
Hui navrhuje uznat ontologii digitalnich objektd a vnimat jejich symbolickou rovinu, ktera

zaméstnava nase smysly i mysleni.

Yuk Hui podobné jako Luciana Parizi rozumi digitalnim objektim a algoritmim v jejich
ontologické a epistemologické roviné. Oba se shoduji, Ze algoritmy a digitalni objekty by méli
byt zkoumany i mimo domény matematiky a fyziky, protoZe jsou to jevy celospoleenské. Jsou
vSude kolem nas a konstituuji nasi realitu. Podobné to nahlizi i Kate Crawford ve své anatomii
Al sytému, ktery mapuje strukturalni i geologické procesy komputaéni infrastruktury, ktera je

budovana kolem Al.

,Cistota, sklo, priihlednost, lehkost, virtualita, bila barva &i miniaturizace jsou indexy digitalniho
prostoru v digitalnim prostoru. Stovky tisic podmofrskych kabeld, tisice tun oceli, plastu, médi,
téZzba rahych kovu, transformace krajin i socialnich struktur, détska prace, negramotnnost,
vsoka zdravotni rizika, spalovani fosilnich paliv a toxicka odpdisté jsou indexy digitalniho

prostoru ve vSech sférach prostoru Zemé.“'%

3.2 Yuk Hui a jeho teorie: stroj a ekologie v technodiverzité

“Porozumét tomu, Cemu se fika virtualizace, neznamena myslet nematerialnost, pomysinost
Ci zdanlivost. Virtualni neznamena ani digitalni. Virtualni znamena vznikavy. Digitalni je zde
pouze epochalni technologickou formou a katalyzatorem. Nahlédnout sochu bodu proto

neznamena v prvni ani posledni instanci upinat se na digitaini technologie.”'%

Jak chapeme stroj a jak ekologii, posouva tento diskurz a navrhuje o tomto vztahu mezi nimi
premyslet jako o politické ekologiii stroju. Hui se pta v kapitole Stroj a ekologie, co pfijde po
dualismu. Mechanicky pohled na stroje jiz byl pfekonan a v poloviné 20. stol nahrazen

£ 107

kybernetikou ,a zaznamenava nastup mechano-organicity digitalnich médii.”’ (pfekonava zde

dualismus, zahyb a baroko). Tedy dnesni stroje se vice zaCinaji podobat organickym formam

%4 HUI, Yuk. On Existence of Digital Objects. University of Minnesota Press, 2016: str.1-2

195 KNAPP, Dalibor. Digitalni etnograficky slovnik: Digital ethnographic dictionary. Vydani druhé.

Praha: Display - sdruzeni pro vyzkum a kolektivni praxi, [2019]. Cumulus. ISBN 978-80-906381-9-8.

196FABUS, Palo a SVOBODA, Lubo$. Od poéitace nelze odejit. O imaginaci digitality. Online. A2. #06 2022. Dostupné z:
https://www.advojka.cz/archiv/2022/6/od-pocitace-nelze-odejit [citovano 2023-6-18]

17 HUI, Yuk. Technodiverzita. Prelozil Vit BOHAL, pelozil Vaclav JANOSCIK. V Praze: Hope Recycling Station, 2022. ISBN
978-80-88308-54-6.
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Zivota. ,Generativni zahyby, které jsou fizeny pravidly s otevienym koncem*'%®. Vé&k algoritm(
se inspiruje organickymi modely organizace DNA, bakteriemi, pravidly generativni estetiky,

tedy organismy, které se sami ustavuiji, dle vnitfniho fadu. Hui dale upfesiuje:

.Kybernetika se dnes stava domnélym modem operandi veskerych stroj, od chytrych telefonu
po robotiku a vesmirné stroje. Na rozdil od mechaniky, jejiz zakladni princip spoéiva v linearni
kauzalité, napfiklad posloupnost A-B-C, kybernetika se zaklada na kruhové kauzalité, tedy A—
B—C-A, coz znamena Ze je ze své zakladni podstaty reflexivni, a to se projevuje i v jeji
rekurzivni struktufe. Rekurzivnosti zde mam na mysli nelinearni reflexivni pohyb, ktery se

postupné posouva ke svému cili, at iz je pfedem definovany nebo automaticky nastaveny.“'%®

Tuto kauzalitu je nutné si uvédomit i v prostfedi naSeho kontextu tkani nekonec¢na. Prakticky
feCeno, vtomto obdobi nam nezbyva, neZli opustit dualismus ¢asti (digitalni a fyzické) a
pfijmout, Ze realita je hybridem obojiho. Zaroven odpoutani se od linearni struktury zacatek-
konec, oteviené-zaviené by mohlo usnadnit nékteré procesy a soustfedit se na slozit&jsi
kognitivni operace. Lze se jen velmi téZce pohybovat v bezbréhém prostoru, jak Parizi dale
navrhuje ,digitalni by mélo jit za hranice binarnich kodi“''°. Naugit se digitalni vnimat jako

organismy a vnimat, Ze kazdy objekt ma svoji nenahraditelnou poetiku.'"

3.3 Méda ekologie a design

,Sama ekologie je médou*®.""?

Architektka Keller Easterling popisuje koncept operaéniho systému — Extrastatecraft''?, v jehoz
ramci funguje dnedni svét. Poukazuje na vliv moci technologie na formovani prostoru a

spolecnosti. Easterling zdUrazriuje dulezitost modularniho designu, ktery umoznuje vytvaret

% PARISI, Luciana: For a New Computational Aesthetics: Algorithmic Environments as Actual Objects. (Vortrag, 07.11.2012).
Bochum: Ruhr-Universtitat Bochum (bochumer kolloquium medienwissenschaft).

Dostupné z: https://doi.org/10.25969/mediarep/14003 [citovano 2023-7-17]

199 HUI, Yuk. Technodiverzita. Prelozil Vit BOHAL, pelozil Vaclav JANOSCIK. V Praze: Hope Recycling Station, 2022. ISBN

978-80-88308-54-6.

110 PARISI, Luciana: For a New Computational Aesthetics: Algorithmic Environments as Actual Objects. Online. Pfednaska.

2012-11-7. Dostupné z: https://doi.org/10.25969/mediarep/14003 [citovano 2023-7-17]

" FULLER, Matthew. Media Ecologies. Material energies in art and technoculture. Cambridge: MIT Press, 2005, ISBN
026206247X str.1

2 DOLANOVA, Lenka. Uméni mediaini ekologie. Online. A2. #24/2009. Dostupné z:
https://www.advojka.cz/archiv/2009/24/umeni-medialni-ekologie [citovano 2023-7-4]

113 EASTERLING, Keller. Extrastatecraft. Verso, 2014. ISBN 9781781687802
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systémy s prenositelnymi sekvencemi. Prvky se tak mohou opakovat na riznych mistech.
Uvadi pfiklad vynalezu vytahu - technologii, které vSichni dobfe rozumi a vi, jak ji maji
pouzivat. Je spojena se strachem ze ,zaseknuti se, ale tu jsme ochotni pfekonat v ramci
svého pohybu po prostoru. Podobné jako zapina¢ (switch) se stal dalsim konstitutivnim
prvkem, ktery decentralizuje mocenské centrum. Jednim z takovych systému se stal internet.
Popisuje ho, jako oteviené pletivo organismu. Tvafi se jako otevieny systém, nicméné je
konstituovan s predpokladem uzavieného systému. Je to neustaly dialog mezi lidskym a
nelidsky technologickym svétem, ktery se neustale vyviji a upravuje. Podobné jako mapa, co

se neustale méni.

Pokud mluvime o designu, zminim tu jesté dalSi pfiklad uzavieného systému s otevienym
koncem vlastnosti. PfibliZzuje ho Nicholas de Monchaux ve své publikaci Spacesuit: Fashioning
Apolo (2011)'"*. Je to pFib&h vyvoje vesmirného ochranného obleku A7L, ktery byl vyvinut pro
astronauty NASA. Tento skafandr hral kli¢ovou roli pfi pfistani na mésici mise Apollo 11.
K vyvoji skafandru byla celkem slozitda cesta. Skafandr mél astronauta ochranit pred
extrémnimi vlivy prostfedi jako je slune€ni zafeni, vysoké a nizké teploty a vakuum. Do
vybéroveho fizeni na vyvoj obleku se pfihlasila i firma Playtex, ktera vyvijela spodni pradlo.
Predstavila konstrukci, ktera se vymykala rigidnim formam, které dosud v designu skafandru
pfevazovaly a ignorovaly lidské télo a jeho pohyb. Oblek v jejich podani umozZfioval svému
nositeli takika neomezeny pohyb. Playtex konkurz vyhral a spole¢né s tymem NASA vytvofili
oblek, ktery se skladal z 21 vrstev latek, spojeny inteligentni konstrukci ochranili Zivot
astronautd v extrémnich podminkach. Doslo k propojeni zdanlivé antagonistickych svétl, na
jedné strané technologii, astronomicko-fyzickych vyzkumnych center a na druhé strané médni
firma soustfedujici se na konstrukci spodniho pradla. Tento pfiklad z designového prostredi
nam muze slouzit jako inspirace propojeni striktné faktickych véd se smyslem k organicité a

Zivému organismu, ktera je posazena blize k télu, a to nemyslim jen lidskému.

Poznamky a pfiklady ztéto kapitoly pfispivaji k zamysleni nad modulaci a Zivotnosti
zminénych digitalnich objektl a prostfedi, ve kterém Ziji. Nékteré internetové zdroje, blogy
a projekty jiz nejsou dohledatelné, kvuli neustalé nutnosti aktualizace. Jsou nahrazeny novymi
verzemi webl nebo platforem. Guttenberglv knihtisk ve své dobé& znamenal revoluci
v rychlosti tisku textd a technologie se rychle Sifila. Pozitivni spoleCensky dopad potvrdil
nutnost existence této technologie, ktera se nadale vyvijela a upravovala v lep$i, rychlejsi a
mechanicky pfesnéjSi stroje. Optikou Easterling bychom mohli fici, ze Guttenberg nastolil

uspésny modularni systém, ktery se dodnes nezastavil. Automatizoval a modernizoval se do

4 MONCHAUX, Nicholas de. Spacesuit: Fahioning Appolo. MIT Press, 2011, ISBN 026201520X
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jinych podob (klavesnice, 3D tisk). Vyvoj kybernetiky ve dvacatém stoleti pfispél ke zméné
premysSleni nad objekty, které tvofi nasi krajinu, krajinu realit. Pfijmout jeji principy znamena
soucasné riskovat Zivotnost téchto objektl. Tento systém se vyznacuje rychlosti a modularitou
a tomu je pfizpusobena tvorba a responzivni charakter téchto digitalnich entit. Knihy a texty tu
s ndami budou nadale Zit stejné tak jako odév a modda, nebot to jsou prostiedky lidské
komunikace.
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4 Zaver

U tvorby bezodpadového stfihu je nutné promyslet, jak ¢asti rozvrhnout, aplikovat a poskladat
tak, aby stfih vyplnil vSechna mista pouzivané plochy. Zaroven je nutné mit neustale v paméti
pozadovany vysledek a byt schopen se opakované pohybovat mezi pfedstavou vysledné
konstrukce a jejich dilich €asti. Jakakoli uprava ma vliv na sousedni vyplnénou plochu
a jakykoli posun tuto plochu pfetvafi. Podobné, jako kdybychom se rozhodli pfesouvat hranice
statl na mapé, vedlo by to nejspiSe pfinejmensim k mezinarodnimu konfliktu. U designového
postupu jisté tak zavazné problémy nevznikaji. Nadsazka ma pfiblizit to, jak se toto designoveé
cviceni dotyka komplexnosti vztahu, které si navrhar musi uvédomovat. Jiz v rané fazi vyvoje
pfichazi uvédoméni, Ze je soucasti spletité sité materialovych, konstrukénich i &asovych
vztahu. Stejné tak tato diplomova prace prfemysli nad komplexnosti riznych sil, které do
navrhovani vstupuji. Vnima to, jak digitalizace prostupuje médnim femeslem a méni jeho
podoby. Prvni kapitola situuje pojem digitalni méda do ¢asoprostorové pfimky specifického
kontextu mdédniho systému. Vnima hypertextualitu médii, které podmifiuji vznik fenoménu
digitalni médy a stavi moédu jako komunikaéni prostfedek, ktery ji pfiblizuji zpét kontextu

novych medii.

Digitalni prototypy a jejich cirkulace vytvafi sémanticky zvrat v designovych pfistupech.
Spoleéné tyto sily buduji novou infrastrukturu, kterou utvrzuje jazyk udrzZitelnosti. Text prace
se ktomuto pojmu stavi kriticky a odkryva, jak je fenomén udrzitelnosti nahlizen pouze
jednorozmérné ve prospéch digitalnich technologii. Druha kapitola pfemysli o sou€asné
techno-imaginaci odpadu. Zohlednuje to, jak vstupuje, pfesnéji feCeno nevstupuje do
spotfebitelsko-dodavatelskych fetézcl a tvorby. Je vniman pouze jako externi prvek, ktery je
ur€en k eliminaci. Zminuji nékteré tvarce, ktefi pracuji s odpadem jako takovym nebo promysli
designové postupy, které zohlednuji nebo minimalizuji. Spole¢né s vyuzitim vypocetnich

procesu nebo digitalniho prototypovani vznikaji inovativni pfistupy k udrzitelné tvorbé.

Tento typ reflexe stoji v kontrastu se sou€asnou tezi ekologie medii, ktera vnima stroj pocitace
jako technologickou asamblaz materialové povahy. Tyto vypocetni stroje, které zaujaly pfedni
misto v nasi kazdodenni interakci se svétem jsou soucasti komplexnich spole€ensko-
ekonomicko-biologickych vztah(. Problematicky je jejich vznik, Zivot i zanik. Extrahuji drahé

kovy, zne€istuji vodu i ovzdusi a jsou obtizné rozloZitelné.

Treti kapitola zkouma myslenky soucasnych filozofu a teoretikd, ktefi reflektuji vztah ¢lovéka,

stroje a zZivotniho prostfedi. V dobé antropocénu, kdy Clovék se stava hlavnim hybatelem

geologickych zmén, je vhodné promyslet jiny rezim téchto vztah(. V debatach o technologiich
47



Clovék jako hlavni aktér ustupuje do pozadi a data a algoritmy ozZivaji v ne-télesné sily, které
formuji tuto realitu. Design, ktery tyto digitalni média zaroven tvofi i vyuziva by se mél snazit
porozumét logice, ktera se skryva za fungovanim téchto entit a vytvofit si vlastni rezim uzivani.
Tvorba je zauzlena v rekurzivni smycce. Strategie tkani a Siti v digitalnim prostredi se fidi
jinymi pravidly, nez témi, kterymi se fidi sou€asné navrzené stroje a ustanovuje nekonecno a

modularitu jako konstitutivni prvky ve své siti vztaha.
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Pfiloha 1

Manifest Ekologie digitalni mody

Volnym pfekladem navazuji na The DOOM! Report. Rozhovor s beta verzi Chatu GPT3.
Globalni nestabilita roku 2020 se promitla do povahy otazek, kterym se tym Nemesis pta stroje
na to, co je to za svét, ve kterém Zijeme a co nas ¢eka za budoucnost v pfistich deseti letech.
Véstecké schopnosti zavisi na povaze datasetu, které reflektuji pouze déni minulé a soucasné.
Vznika podnétna asamblaz spekulativni vize budoucnosti. Mimo jiné se vztahuje k modni
tématice a fika: ,0dév se stal bojistém pro neodévni koniny. Podobné jako politika je moda
vyCerpavajicim tématem hovoru, a proto vzdy rychle pfijimame generaéni vymeénu.
Hypervédomi povrchu ztraci vahu v hlubdim slova smyslu. Zda se, Ze neunikneme bfemenu
naseho zajmu o véci.“ Tento pokus povazuji za podnétny ve smyslu inovativni terminologie
a pfesvédceni toho, Ze budoucnost je spojena s existenci médy ve své fyzické (tedy nejen

digitalni) podobé.

V této Easti prace predkladam manifest, ktery vychazi z diskurzivni analyzy sou€asného stavu
modniho systému, ktera je propletena s digitalni tvorbou a vyrusta z prostfedi medialni
ekologie. Namisto toho ptat se GPT-3 chatbota, jaka nas ¢eka budoucnost &i jaka je podoba
soucasnosti, pfedkladam soustavu témat, které zohlednuji souasné klima digitalni kultury
a spojuje nova média a modu. Zaroven funguje jako jakési nahlédnuti do soucasného stavu,
mody, ekologie a digitalni kultury. Tyto frekventované, az nékdy naduZivané pojmy
soucCasnosti vytvareji amalgam, ktery je spoleCenskou imaginaci digitalnich domorodcl

zhmotnéna v jejich kazdodennosti a praxi.

Manifest je dale ovlivnén texty: Antifashion Manifesto Lidewij Edelkoort, The View on Color
Martina Margiely a ECO-ART manifest, které zmiriuji dfive v textu. (kapitola 123). Dale Cerpam
z poznatku Neustale se vyvijejiciho manifestu (Ever Evolving Manifesto), ktery vznikl jako
brainstoming béhem tfi-denniho workshopu Jak nosit pixely? (How to wear pixels?)

"Sorganizovaného interdisciplinarnim tymem Mixed Reality Fashion. Sdilenymi spekulativnimi

15 (Jgastnici (ABC): Amber Jae Slooten, Glenn Wustlich, Helena Todd, Ineke Siersema, Jacob Kok, Jakub Ra, James

Coote, Paula Kiihn,Yasmin Koppe, Yoonha Kim, Zil J Vostalova. Konference navazuje na Mixed Reality Fashion Workshopy
zalozené Yoonhou Pepper Kim v Berliné v letech 2017, 2018. Prazského workshopu 2019 jsem byla spoluorganizatorkou

a hostitelkou. Cilem této konference a workshopt by mél byt vybudovani online komunity v podobé website, kde budou
zvefejnény prezentace z konference a publikaci, ktera bude obsahovat anotace jednotlivych u¢astniki konference a workshop.
Propojeni disciplin. Prispét k zasazeni tématu digitalni médy do SirSiho kontextu materiality digitalnich médii a povahy tohoto

objektu jako komodity. https://mixedrealityfashion.org
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naracemi, pfistupy a jazyky napfi¢ disciplinami se snazime definovat dustojné postaveni
pro digitalniho médniho tvlrce, ktery neni omezen pouze polem médniho designu, ale nabizi

se mu mnohem SirSi pole tvorby.

“Ano, to se rymuje s mySlenkou Virgila Albloha, Ze proces je kreativni objekt — Saty jsou jen

residuum.”'"®

V mém zajmu je demystifikovat slovo médni navrharstvi — zbavit jej elitarskych nalepek
a vazeb na povrchni svét vizualni slasti. Za dulezité povazuji souvislost tohoto slova
s materialni podstatou a uméleckou hodnotou femesla. Spi§ se zaméfuji na vnimani odévu
jako centralniho priaseciku svéta medialni ekologie, femesiné tvorby a udrzitelnych pfistup(
v tvorbé. V kontextu historie modni tvorby rezonuji s filozofii a pfistupem k tvorb& Martina
Margiely, belgického navrhare z konce osmdesatych let, ktery napomohl zméné paradigmatu
na poli médniho designu a posunul ji konceptualnim smérem, avSak ne na ukor nositelnosti
odévu. Kdyz se odév vzdali lidskému télu, muze plsobit az smésné, a to Margiellv pfistup
odmita. Rezonuji s jeho chapanim recyklace jako druhé Sance. Respekt k odévu a k materialu
jako k meédiu, které se da znovu zpracovat. Jeho studio opustilo koncept aury jednoho autora,
Margiela nikdy nechtél byt viid¢i osobnosti. Tvorbu odévu vnima jako néco, na ¢em se podili

cely organismus a Maison Margiela razil heslo: ,Nasi vasni je tvorba.“!”

18 ALSINDI, Wassim Z., JONES, Charlie Robin. Notes on Phygitality, NXS#6 Phygital Fashioning, Amsterdam: NXS
World,2022. ISBN 978-90-828571-77
7 FRANKE, Susannah. In: Maison Martin Margiela. New York: Rizzoli International Publications, 2009. ISBN 0847831884
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Manifest s otevienym koncem

Bezodpadové s odpadem

Ekologie digitalni médy

Navrhuji tento pojem, ktery do sebe absorbuje udrzitelny zplsob k designu, védomi
o materialni podobé digitalnich médii. Navazuje na soucasnou teorii medialni ekologie
a aplikuje ji na prostifedi médniho designu. Stoji v opozici vici solucionismu a technologickému
derminismu. Vyzdvihuje dllezitosti ne-digitalnich femesel a hleda ekvilibrium mezi ttradi¢nimi
femesly a kybernetikou. Posouvame spiSe k tradicnimu pojeti — ale to jen proto, abychom si

nechali oteviena vratka pro dalSi novost. Pfehodnoceni zavislosti ve prospéch ohebnosti.
Egregore/ koinonie

Odmitnuti génia jednoho umélce, zbozniho fetiSismu. Nic jako self-made man neexistuje. Smrt
individualismu v jeho neoliberalni podobé. Tento uroboros se zavinuje do sebe a pohlcuje
vlastni ocas. Jsme soucasti sité vztahu a tvorba, uméni i design se vazou na spoleCensky
provazané infrastruktury. Je dllezité vnimat kontext na misto jednotlivosti, nejde o produkt,

ale o radost z tvorby a procesu. Pristup je celozivotni proces ne-ekonomického riistu. Scénius.
Pochopeni povahy digitalni latky
Digitalni latka je nekonecna, propustna a oteviena. Dycha jako pfirodni latka, ktera nas

zaroven chrani, ale neoddéluje od okoli. Jeji existence je podminena organismem stroje, ktery

ji svobodu pohybu propucuje. Avatarovo vyprané pradlo se chladi v databazi cloudu.
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Fygitalni kreativita

Hybrid ¢lovéka a technologie je pocateénim bodem. Vychazime z pfesvéd&eni, Ze digitalni
muZze prohlubovat tradi¢ni femeslo a naopak — mizeme ho vyuzit obojim smérem, dovnitf
i ven, dopfedu i nazpét. Vtomto ohledu je rekurzivni. Materialni a virtualni se propojuji
do textury kazdodenniho Zivota a tato kombinace digital platformy a fyzické domény vytvafi

novou dimenzi — Fygitalni Fisi.

Odpad jako drahoceny material

Re-kontextualizace pojmu odpad a plytvani — mame odpad v textilnim i elektrotechnologickém
primyslu. Vyuzijme prtsecika hybridnich spojeni pro optimisti¢téjSi imaginaci pfi vnimani

externalit. Vrstvit plst misto tkani jemné pfize.

Digitalni a femeslina gramotnost

Digitalni modni designér/3D umélec by mél znat rozsah své prace a s tim i jeho omezeni. Neni
to jen skakani mezi softwary. Nejen povédomi, o tom, jak stdhnout aplikace a tvofit v rozhrani.
Obsah ustavuje svlj ram. Nutné byt si védom i SirSich implikaci kterou sebou architektura
algoritm0 a tvorba nese. Rozvijet kritické mysleni, digitalni gramotnost, softwarovou flexibilitu.

Rozhodovat se udrzitelné. Mit respekt k tradiCnimu femeslu a mluvit jeho jazykem.
Viastnictvi
Otazka vlastnictvi je spiSe otazkou duSevniho vlastnictvi. Navrat k Peer-2-Peer poetice

kazdého objektu. Revoluce nebude tokenizovana. Solidarita. Transparentnost v kruhu

solidarity.
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