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Streszczenie

W artykule scharakteryzowano zjawiska mody cyfrowej oraz przyktady wykorzystania nowocze-
snych technologii dla jej wdrazania. Przyblizono zatozenia funkcjonowania wirtualnych przymierza-
ni, wzbogacania wirtualnych doswiadczen zwiazanych z moda w powiazaniu z grami komputerowy-
mi i w srodowisku Metaverse. Zajeto sie takze opisem specyfiki wirtualnych pokazéw oraz nowych
produktow cyfrowych (np. phygital, NFT). Przedstawiono takze korzysci i zagrozenia jakie towarzysza
cyfrowej modzie oraz wyzwania dla rozwoju tego zjawiska.

Abstract

The article characterizes the phenomena of digital fashion and examples of the use of modern technologies for
its implementation. The principles of functioning of virtual fittings and enriching virtual experiences related
to fashion in connection with computer games and in the Metaverse environment were presented. The specifics
of virtual fashion shows and new digital products (e.g. phygital, NFT) were also described. The benefits and
threats associated with cyber fashion as well as the challenges for the development of this phenomenon were also
presented.

WSTEP

Granica miedzy zyciem realnym a wirtualnym coraz bardziej zaciera si¢ na wielu polach aktywnosci
podmiotéw gospodarczych. Jest to takze widoczne w sektorze modowym, ktéry w swojej naturze
jest zwigzany z kreatywnoscia, szukaniem nowych pomystéw oraz stosowaniem ciekawych rozwia-
zan, coraz czesciej opartych na najnowoczesniejszych rozwiazaniach technologicznych. Dynamiczny
rozwoj branzy fashion w kierunku kreatywnego wykorzystania technologii NexTech przyspieszyta
pandemia i towarzyszace jej ograniczenia, ktére okazaly sie szansa. Brak mozliwosci wyijscia i doko-
nywania zakupéw w sklepach, doprowadzito do rozkwitu e-handlu oraz zaowocowato pomystami
na wirtualne kreacje, odpowiednie na wideospotkania biznesowe a takze towarzyskie. Przedstawicie-
le branzy modowej dostrzegli w tym okazje do zintensyfikowania kontaktéw ze swoimi odbiorcami,
takze w $rodowisku wirtualnym, ktdre przyciagato swoja dostepnoscia i mozliwosciami atrakcyjnej
prezentacji wizualnej. Cyfrowa moda jest tez coraz czesciej traktowana jako mozliwos¢ wzmocnienia
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korzystnych dziatani na rzecz srodowiska. Opracowanie ma charakter przegladowy i zawiera charakte-
rystyke zjawiska mody cyfrowej, przyktadow wykorzystania nowoczesnych technologii dla jej wdroze-
nia, korzysci i zagrozen jakie wiaza si¢ z wirtualizacjqa mody oraz wyzwan dla przyszlosci tego zjawi-
ska. W opracowaniu wykorzystano zrodta wtdrne, zaréwno literaturowe, jak i pochodzace ze stron
internetowych podmiotow zwigzanych z badang branza. Z uwagi na rozpoznawczy charakter bada-
nia zastosowano metode analizy tresci, dokumentacyjng oraz metode obserwacji materialéw prezen-
towanych w Internecie oraz w mediach spolecznosciowych wybranych podmiotow.

WIRTUALNA MODA I JEJ GLOWNE RODZAJE

Wirtualna moda, w kontekscie wspdtczesnego przemystu modowego, odnosi si¢ do projektowania,
prezentacji i sprzedazy ubran, akcesoriow oraz innych produktéw modowych za posrednictwem cy-
frowych kanaléw i srodkow [Sayem, Sadat, 2023, s. 4]. W erze szybko rozwijajacych si¢ technologii,
wirtualna rzeczywisto$¢ stala si¢ platforma, na ktdrej branza modowa moze wykraczac poza fizyczne
granice, oferujac klientom innowacyjne i unikalne doswiadczenia zakupowe.

Koncepgdja wirtualnej mody narodzita si¢ w latach 90. XX wieku wraz z dynamicznym rozwojem tech-
nologii komputerowych oraz grafiki 3D. Znaczny wklad w coraz wigksza skale ich stosowania w prze-
mysle modowym mieli projektanci. Reprezentujac kreatywne zawody, zaczeli eksperymentowac z wir-
tualnymi ubraniami i akcesoriami, prezentujac je poczatkowo na wczesnych wersjach stron interneto-
wych oraz w postaci cyfrowych renderéw (obrazow odziezy tworzonych przez grafike cyfrowa).

W pierwszej dekadzie XXI wieku wirtualna moda zyskata na popularnosci. Dalszy rozw¢j umozli-
wily powstajace specjalistyczne platformy do projektowania i prezentacji wirtualnych kolekgji, co za-
checato do tworzenia wirtualnych marek modowych. Jednym z pierwszych cyfrowych projektéw mo-
dowych byt ten przygotowany w 2018 r. przez firme Carlings. Wypuszczono wéwczas limitowana ko-
lekcje odziezy cyfrowej, ktdra spotkata si¢ z bardzo duzym zainteresowaniem. Zaoferowana po niskich
cenach (od 11 dolaréw), bardzo szybko zostata wyprzedana. Inna strategie cenowa przyjat w 2019 r.
startup The Fabricant, ktory sprzedat cyfrowq sukienke Iridescence, ktdra istniata tylko na zdjeciu za 9,5
tysigca dolaréw [Roberts-Islam, 2019].

Znaczny wplyw na rozwoj cyfrowej mody mialy i nadal ma $rodowisko wirtualnychgier. Obecnie
projektanci wspdtpracuja z twdrcami gier i Swiata metaverse, w ktérym uzytkownicy moga ubierac i in-
dywidualizowa¢ swoje awatary. Na popularyzacje tej formy tworzenia mody wplynela tez pandemia,
ktéra wymusita prace zdalng i spotkania online. W tym czasie projektanci zaczeli kreowac cyfrowe ubra-
nia, ktére mozna bylo ,zatozy¢” na siebie tak, jak naklada sie filtry makijazowe w social mediach, albo
ustawia wirtualne tfo do spotkan online. Te rozwiagzania okazaly sie na tyle atrakcyjne, Ze staly sie popu-
larne w wielu okolicznosciach, takze po zakonczeniu lockdownéw [Gonzalo i in., 2020, s. 2].

W ramach mody cyfrowej mozna wskazac kilka kategorii [Jankoska, 2020, s. 31-32; Sadat, 2022, s.
139-140]. Nalezy do nich:

¢ moda projektowana w programach do grafiki wektorowej oraz w programach typu CAD (com-
puter aided design), gdzie komputery wykorzystuje si¢ do opracowywania szablondw odziezo-
wych oraz do przygotowania ich do krojowni; koncowym efektem jest tu materialny produkt,
ktory zostaje uszyty w fizycznej postaci — takq odziez mozna dotkna¢ przed zakupem, uzyt-
kowa¢, poddac¢ zwyklym zabiegom pielegnaciji itd.;

* moda projektowana w programach cyfrowych, ktora finalnie przyjmuje wylacznie postac¢ plikow
ijest przeznaczona tylko do wirtualnego swiata; sa to nakladki/filtry w social mediach, tzw. skor-
ki gamingowe lub wirtualne ubrania kupowane jako niewymienialne tokeny (NFT); ten rodzaj
mody pozwala na jej niematerialne doswiadczanie;

* moda figitalna (eng. phygital) przyjmuje posta¢ hybrydowa, gdyz taczy doswiadczenia offline
i online; ten rodzaj mody przyjmuje posta¢ zarowno produktéw istniejacych w rzeczywistosci
materialnej, jak i przedmiotow wirtualnych w postaci plikow.

W ramach wirtualizacji mody wykorzystuje si¢ zaawansowane techniki projektowania graficznego,
modelowanie 3D, interaktywne platformy do prezentacji kolekgji, aplikacje pozwalajace na wirtualne
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przymierzanie elementéw odziezy oraz srodowiska, gdzie mozna pokazac¢ innym uczestnikom zaku-
piony produkt. Te réznorodne, wciaz rozwijajace si¢ narzedzia, pozwalaja markom modowym two-
rzy¢ cyfrowe linie odziezy. Ich fenomen polega na tym, ze cho¢ czesto nie majq fizycznej postaci, to cie-
szg sie rosnaca popularnoscia wsérdéd konsumentow, szczegoélnie mtodych. Przedstawiciele pokolenia
Z lubia dzieli¢ si¢ swoim stylem, szukajq inspiracji oraz poszukuja nowych, ekscytujacych sposobow
wyrazania siebie i swojego indywidualnego stylu. A moda cyfrowa do tego bardzo dobrze si¢ nadaje.

TLO TECHNOLOGICZNE ROZWOJU CYFROWEJ MODY

Moda to zjawisko spoteczne, ale tez ogromny przemyst, ktory pozostaje w Scistej relacji ze zmienia-
jacymi sie warunkami ekonomicznymi, kulturowymi oraz technologicznymi. Szczegolnie te ostatnie
przyczyniaja si¢ do mozliwosci tworzenia, prezentacji i oferowania ubrant w wirtualnej formie. Dyna-
miczna cyfryzacja, postepujaca szczegolnie w okresie pandemii, przyczynita si¢ do rozwoju w bran-
zy modowej platform pozwalajacych korzysta¢ z cyfrowego e-commerce, wirtualnych przymierza-
ni, wirtualnych doswiadczen w postaci gier komputerowych i srodowiska Metaverse wzbogaconych
o mode, wirtualnych pokazéw, webinariéw oraz nowych produktéw cyfrowych (np. phygital, NFT).
Koncepcje wirtualnych ubran i dodatkéw powstaja w oparciu o nowoczesne technologie w postaci
zaawansowanego oprogramowania, wspieranego o algorytmy sztucznej inteligencji. Umozliwiaja one
tworzenie takiej odziezy, jej personalizacje, ale takze przewidywanie kierunkdow, w jakich beda sie
zmienia¢ modowe trendy.

Dzigki technologii cyfrowej, na poczatkowych etapach prac prowadzonych w pracowniach projek-
towych, powstaja obrazy generowane komputerowo (CGI, Computer-Generated Imagery) [Rehak, 2011].
To rozwigzanie bardzo dobrze sprawdza sie takze w przypadku mody, ktéra kreuje przestrzenne
obiekty i formy uzytkowe, bedace zrédtem doswiadczen estetycznych. Proces powstawania wirtu-
alnych ubran jest podobny do tych istniejacych fizycznie. Programy graficzne, w ktorych kreuje sie
cyfrowa mode, opieraja si¢ na tych samych etapach, ktdre znaja projektanci, konstruktorzy i krawcy
tworzacy realne ubrania. Podobnie dokonuje si¢ wyboru tkaniny, koloru nici, stylu szycia, tyle tylko,
ze sa to ich wirtualne wersje. Gdy zostaje przygotowana forma, powstaje tzw. render ubrania, czyli
jego realistyczny, cho¢ cyfrowy widok, ktéry mozna dostosowywac do sylwetek ze zdje¢ (przyktado-
wy render pochodzacy ze strony grafika prezentuje rys. 1).

Rysunek 1. Rendery modelu odziezy polskiej firmy Nueno, projektujacej odziez cyfrowa

Zrédto: https://nuenofashion.com/(dostep 09.04.2024)

Wspolczesnie w branzy fashion technologie skanowania i animacje 3D odgrywaja duza role. Pozwala-
ja one tworzy¢ wirtualne modele, ktére coraz lepiej odwzorowuja fakture materialéw i ruch cyfrowych
modeli ubran o okre$lonym kroju'. Prace nad tymi technologiami trwaja, bo wciaz pewien problem sta-

! Najpopularniejszymi programami do projektowania 3D sg aktualnie VStitcher by Browzwear, CLO3D i Marvellous.
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nowi takie modelowanie tkanin, aby w cyfrowa wersja dawata wizualnie naturalny efekt, typowy dla
danego rodzaju materiatu®.

Wisréd waznych rozwiazan technologicznych stosowanych w branzy modowej nalezy wymienic rze-
czywistos$¢ wirtualng (VR — Virtual Reality) oraz rzeczywistos$¢ rozszerzona (AR — Augmented Reality).
Dzigki nim konsumenci moga przymierzy¢ przed zakupem wygenerowane cyfrowo elementy odziezy
i akcesoria. Coraz wigcej sklepdw internetowych stwarza mozliwos¢ natozenia produktu na sylwetke
klienta, ktéry przesyta w tym celu swoje zdjecie, a sztuczna inteligencja dopasowuje do niego cyfro-
wa wersje produktu, aby mdéc wybra¢ najlepszy wariant. Koncepcja wirtualnych przymierzalni ciggle
jest doskonalona, bo Al nie zawsze dopasowuje ubranie idealnie do sylwetki. To rozwigzanie jest tez
czesto taczone z AR [Syczewska, 2021, s. 88-89]. Taka technologie wykorzystuje np. Warby Parker,
amerykanski producent okularéw, a jego klienci moga prawie ,na zywo” zobaczy¢, jak prezentuja sie
w okularach. W 2021 r. firma Gucci nawiazata wspdtprace z platforma mody AR Wanna. Efektem byty
catkowicie cyfrowe buty, ktére mozna przymierzy¢, korzystajac z technologii rozszerzonej rzeczywi-
stosci AR. Cena wirtualnych sneakerséw byta zdecydowanie nizsza niz prawdziwych produktow tego
domu mody. Mozna byto je kupi¢ juz za ok. 9-12 dolardw, a ,zatozy¢” w grze Roblox®.

Ciekawym przykladem fizycznego produktu, ktéry zawiera elementy rozszerzonej rzeczywistosci
jest projekt skandynawskiej firmy Carlings. Zaoferowata ona koszulke ,,The Last Statement T-Shirt”
z wszytymi znacznikami, umozliwiajacymi stosowanie na nich filtréw AR*. W efekcie, przy uzyciu
smartfona, dzieki dwudziestu naktadkom, mozliwe jest wyswietlanie na ubraniu animacji lub grafiki
(por. rys. 2). To oznacza, ze uzytkownicy, w tym influencerzy lub blogerzy modowi, zyskuja dwadzie-
$cia réznych wersji tej czesci garderoby. Zapewnia to duza réznorodnos$é, przy niskiej cenie, bo koszt
takiego t-shirtu to 45$.

Rysunek 2. Gtadka koszulka ,,The Last Statement T-Shirt” z r6znymi grafikami (zrzut ekranu)
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Zrodto: https://www.oneclub.org/awards/theoneshow/-award/37317/the-last-statement-t-shirt (dostep 10.04.2024)
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Konsumenci moga tez wykorzystywac wirtualne ubrania w trakcie pracy zdalnej, biznesowych lub
towarzyskich spotkan online. W tego typu sytuacjach uzycia, wyzwaniem dla projektantéw i stoso-
wanych rozwiazan technologicznych jest dostosowanie modeli odziezy do zréznicowanej budowy
ciata konsumentéw, ich specyficznych ruchow i zindywidualizowanych form ekspresji. Wazne jest
tez, aby algorytm rozszerzonej rzeczywistosci dzialal bez nieprzewidzianych zaktocen, bez wzgledu
na to kto i w jakim celu , zaklada” wirtualne ubranie. Aby to osiagna¢ programy musza uwzgledniac
wielowariantowo$¢ warunkow, w ktorych odziez przygotowana w rozszerzonej rzeczywistosci moze
by¢ wykorzystywana, np. specyficzne lub zmienne oswietlenie, wiatr itp.

W kontekscie wykorzystania nowoczesnych technologii dla upowszechniania cyfrowej mody nale-
zy tez wymienic¢ innowacyjna technologie blockchain i NFT, ktéra gwarantuje autentycznos¢ i unika-

2 Wedtug danych WEARFITS, wdrozenie technologii 3D zwieksza satysfakcje klienta nawet o 70%. https://fashionbiznes.pl/
technologie-moda-trendy/(dostep 09.04.2024)

* https://www.dezeen.com/2021/03/19/virtual-25-gucci-wanna-digital-sneaker/(dostep 12.04.2024)

* Carlings Phygital T-Shirt Gives Virtual Fashion The Accessible Vibe Brand Land’s Been Waiting For https://www .forbes.
com/sites/katiebaron/2019/12/09/carlings-phygital-t-shirt-gives-virtual-fashion-the-accessible-vibe-brand-lands-been-waitin-
g-for/? sh=7£59d04813a8 (dostep 12.04.2024)
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towos¢ kazdego egzemplarza. Niewymienialne tokeny (NFT) to cyfrowe znaczniki, ktdre reprezentuja
unikalne przedmioty. Pozwalaja osobom poszukujacym interakcji z markami na dostep do ich pro-
duktéw w $wiecie cyfrowym. Dzigeki NFT produkt fizyczny moze otrzymac swdj cyfrowy odpowied-
nik, stanowiacy swego rodzaju paszport i gwarancje oryginalnosci. Kazdy kod zawiera w metadanych
informacje m.in. o numerze seryjnym, autentycznosci i dacie produkcji produktu. Moga tam by¢ tez
zapisane tresci istotne dla klienta, np. sklad, pochodzenie materiatéw itd. Stanowi tez coraz czesciej
narzedzie nowej komunikacji, szczegdlnie z konsumentami z mtodszego pokolenia. Wiele marek
z branzy fashion sprzedaje w postaci NFT gtownie cyfrowe odpowiedniki rzeczywistych produktow
(np. kupujac buty mozna tez naby¢ ich wersje NFT dla swojego awatara w Metaverse) [Murtas, Pede-
liento, Mangio, 2024].

W 2021 r. Firma Gucci zaoferowata do sprzedazy na platformie Roblox Corp., w formie cyfrowego
tokenu, model wirtualnej torby,, Dionysus”. Wirtualna wersja torby zostata sprzedana za 4115 do-
larow, czyli drozej niz wynosita cena fizycznego egzemplarza®. Jeszcze wigksza wrazenie robi cena
sprzedazy jednej z 20 tys. par z kolekcji wirtualnych sneakersow firmy Nike. Zaoferowano je w cenie
2,9 ETH (okoto 8,5 tys. EUR), jednak wspomniana para butéw, projektu artysty Takashiego Murakami,
zostala sprzedana za 134 tys. USD. Taka cena plasuje ten produkt raczej jako obiekt kolekcjonerski®.

Branza fashion doceniajac znaczenie UX (user experience) zainteresowata si¢ takze dynamicznym roz-
wojem przemystu gier. Kooperacja domoéw mody, takze tych luksusowych, z producentami najpopular-
niejszych gier wideo, zaowocowato seriami fizycznych oraz wirtualnych produktéw. Jednymi z najbar-
dziej znanych przyktadow wspolpracy sa: ,The Sims” i Moschino; , League of Legends” i Louis Vuitton;
“Kim Kardashian: Hollywood” oraz Balmain i Roberto Cavalli (por. rys. 3).

Rysunek 3. Przyktady wspoétpracy marek modowych z twércami gier (zrzuty ekranu)

Moschino x The Sims

Show your love for fashion by dressing your Sims in
the latest Capsule Collection inspired by The Sims or
choose clothing styles from iconic Moschino
collections.

Zrodto: https://sims.fandom.com/wiki/The_Sims_4:_Moschino_Stuff; https://www.facebook.com/KimKardashianGame/
photos/; https://www.vogue.fr/fashion/article/league-of-legends-characters-are-now-dressed-by-louis-vuitton-out-
fits-skins-trophy-case (dostep 19.04.2024)

Bardzo wazne dla popularyzacji cyfrowej mody sa wirtualne i coraz czesciej interaktywne pokazy,
ktore uzupetniajg lub zastepuja pokazy tradycyjne. Kluczowe w przypadku takich eventéw sa za-

® https://interaktywnie.com/biznes/newsy/new-business/cyfrowa-moda-nowym-trendem-ma-szanse-zastapic-fizyczne-
-ubrania-262473 (dostep 15.04.2024)

¢ https://www.pb.pl/wirtualna-moda-dlaczego-inwestujemy-w-ubrania-ktorych-nie-mozna-zalozyc-1165728 (dostep
15.04.2024)
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awansowane techniki filmowe oraz wizualne efekty specjalne, dzigki ktérym odbiorcy moga ogladac
animacje video i hologramy cyfrowych modelek i modeli. W efekcie powstaja przygotowane z rozma-
chem widowiska, dostarczajace dla ogladajacych wyjatkowych doswiadczen.

W 2022 roku po raz pierwszy w historii, na platformie Decentraland, opartej na blockchainie Ethe-
reum, odby? si¢ pierwszy Tydzien Mody Metaverse [Mogaji, Dwivedi, Raman, 2024, s, 120; Donvito,
Acuti, Song, 2024, s. 3]. Odwzorowano wydarzenie dla branzy fashion z uwzglednieniem zaproszen
dla znanych osobistosci, projektantow oraz luksusowych marek. Swoje kolekcje zaprezentowato tam
pie¢dziesigt doméw mody, w tym najbardziej znane, jak Dolce&Gabbana, Estee Lauder, Ralph Lauren
i Tommy Hilfiger. Wszystkie kolekcje mozna bylo przeglada¢ przy uzyciu konfigurowalnych cyfro-
wych awataréw platformy Decentraland. Wydarzenie wigzalo sig tez z mozliwoscia zakupu ubran
zaprezentowanych na pokazach i szansa na personalizacje swojego awatara’. Po sukcesie pierwszej
edycji, w marciu 2023 r. odbytla si¢ kolejna, wzbogacona o Metaverse Fashion Week Neo, ktora skon-
centrowala si¢ na eksponowaniu nowej generacji cyfrowych projektantow. Na tym wirtualnym wy-
darzeniu zadebiutowata réwniez nowa cyfrowa supermodelka , Tangpoko. O dazeniu do przenikania
$wiata wirtualnego i rzeczywistego swiadczy fakt, ze wspomniana modelka ma nawet swoje konto
na Lindeln (por. Rys. 4).

Rysunek 4. Konto na LinkedIn cyfrowej supermodelki Tangpoko (zrzut ekranu)

Tangpoko DCL 3.

&7 Digital Innovator | Metaverse Enthusiast | Championing Women in Web 3 @
Kanada - Informacje kontaktowe

500+

Kontaktow

Zrédto: https://www.linkedin.com/in/tangpoko/? originalSubdomain=ca (dostep 15.04.2024)

Z kolei pierwszy na $wiecie Al Fashion Week odbyt sie¢ w kwietniu 2023 r. w Nowym Jorku. Pokaz
byt w petni cyfrowy, gdyz nie brali w nim udzialu prawdziwi modele a wszystkie kreacje byty stwo-
rzone przez programy oparte na sztucznej inteligencji. Pokaz miat stuzy¢ wprowadzeniu na rynek
nowych kreacji debiutujacych designeréw, gdyz trdojka zwyciezcow mogta liczy¢, ze projekty ubran
wedtug ich pomystow zmaterializujq si¢ w realnym swiecie®.

KORZYSCI Z CYFROWEJ MODY ORAZ OCZEKIWANIA KONSUMENTOW

Wirtualne kolekcje i prezentacje mody oferujq szereg korzysci zarowno dla projektantoéw, jak i kon-
sumentéw [Pereira, Fernandes-Marcos, 2021, s.73-75]. Przedstawicielom branzy modowej pozwalaja
na wieksza elastyczno$c¢ i innowacyjnos$¢ w przygotowaniu i prezentacji ich kolekgji. Istotna zaleta
jest mozliwos$¢ szybkiego testowania nowych kolekgji i trenddéw bez koniecznosci fizycznej produkcji
odziezy. Wynika to z faktu, Ze wirtualne pokazy mody i prezentacje na platformach cyfrowych po-
zwalaja na natychmiastowgq ocene reakcji publicznosci oraz szybkie i elastyczne dostosowanie projek-
tow do zmieniajacych sie oczekiwan i preferencji konsumentow. Z tego wzgledu cyfrowa odziez moz-
na tez wykorzystywac do testowania kolekgji przed jej realnym wyprodukowaniem, co przyczynia
sie do efektywniejszego gospodarowania srodkami finansowymi i zasobami, bedacymi w dyspozycji

7 https://tygodnik.interia.pl/news-sprzedali-20-tys-par-butow-po-36-tys-zl-za-pare-kupujacy-ich, nld, 7387441#utm_sour-
ce=paste&utm_medium=paste&utm_campaign=chrome (dostep 16.04.2024)
8 https://www.isbtech.pl/2023/04/pierwszy-na-swiecie-ai-fashion-week/; https://fashionweek.ai/(dostep 19.04.2024)
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podmiotéw branzy fashion. Jest to mozliwe dzigki temu, Ze wytwarzane sa tylko te modele, ktorych
wzory znalazly uznanie u odbiorcéw. To eliminuje zbedne koszty produkcji, ogranicza koszty logisty-
ki i magazynowania. Zmniejsza si¢ tez skala marnotrawstwa oraz niepotrzebnych zwrotoéw, co prze-
ktada si¢ na zmniejszenie sladu weglowego.

Trzeba tez zaznaczy¢, ze programy komputerowe daja duze mozliwosci kreatywne w stylizacji
i w tworzeniu samych ubran. Rozwiazania, ktére moga by¢ niewykonalne fizycznie, mozna opracowac
w wersji cyfrowej. Tego typu projekty tworzy np. firma Tribute Brand. Oferuje futurystyczne spodnie,
kurtki i koszule we wzorach, kolorach i tkaninach, ktorych trudno bytoby uzy¢é w przypadku fizycznego
produktu.

Cyfrowa mode mozna rozpatrywac jako forme prowadzenia dziatalnosci, ktdra jest bardziej ekologicz-
na i moze stanowi¢ odpowiedz na dynamiczny rozwdj szybkiej mody (fast fashion), ktéra przyczynia
si¢ do coraz szybszej degradacji srodowiska. Przyjmuje si¢, ze moda to drugi, po przemysle paliwowym,
najbardziej szkodliwy sektor gospodarki [Wptyw produkcji tekstyliéw. .., 2020]°. Tworzenie mody cyfrowej,
choc tez generujace koszty sSrodowiskowe, stanowi jednak mniejsze zagrozenie. Na przyklad projektant-
ki firmy DressX, platformy e-commerce po$wieconej modzie, deklaruja, ze tworzac towar wirtualny,
zuzywaja do 97% mniej dwutlenku wegla i oszczedzaja srednio 3000 litrow wody na jednej rzeczy™.

Cyfrowa moda pozwala uzytkownikom Internetu , zaklada¢” nowe modele odziezy w celu zro-
bienia sobie zdjecia, bez koniecznosci zakupu fizycznej wersji wyprodukowanego ubrania. To moze
stanowi¢ wazna alternatywe dla trendu prezentowania przez influenceréw zdje¢ w nowych styliza-
gjach, ktdre sa pdzniej zwracane do sklepdw''. Proekologiczna moze by¢ takze wymiana niechcianych
ubran na nowe, cyfrowe. Takie rozwigzanie zaproponowata w Londynie firma Hot Second. W ramach
ekologicznego eventu, konsumenci, w zamian za fizyczne ubrania przekazywane na rzecz Love Not
Landfill, mogli przez kilka minut przymierzac¢ cyfrowe ubrania. Na koniec klient otrzymywat fizyczna
fotografie siebie w wybranym stroju i dostep do kopii online.

Niewatpliwg zaleta mody wirtualnej jest latwiejsze i tansze organizowanie pokazow i tygodni
mody. To szansa dla mtodych projektantéw, ktérzy moga w ten sposdb tatwiej zaistnie¢ w $wiadomo-
$ci potencjalnych odbiorcéw. Z kolei widzowie moga obejrzeé takie pokazy jako stream w mediach
spotecznosciowych. Zapewnia to duzo wigksza dostepnos¢ przestrzenna oraz nizsze koszty, ktore
trzeba ponies¢, aby wzigé udzial w takim evencie. Dodatkowo wirtualne pokazy maja tez potencjat
proekologiczny, gdyz dzigki rezygnacji z transportu samolotowego jest mozliwe ograniczenie emisji
dwutlenku wegla'.

Wirtualizacja mody pozwala na prezentacje projektow w dowolnym miejscu i czasie, co dla konsu-
mentow daje nowe mozliwosci wygodnej i spersonalizowanej konsumpgji. Moga oni w komfortowych,
domowych warunkach ogladac¢ poszczegdlne kreacje w tréjwymiarowej przestrzeni, przyblizac je, ob-
racac i doswiadczac ekscytacji obcowania z moda w bardzo bliskim wymiarze. Odbiorcy zaintereso-
wani cyfrowa moda moga przymierzac ubrania na awatarach, tworzy¢ wlasne warianty stylizagji, ale
tez dokonywac zakupow zdalnie. Zwigksza to dostep do najnowszych trendow i projektow. Pozwala
tez na eksperymentowanie z r6znymi stylami, bez koniecznosci inwestowania w zakup fizycznych
ubran. Moze to by¢ korzystne szczegélnie dla konsumentow o mniejszym budzecie. Interakcyjnos¢,
na ktdrej opiera si¢ wirtualna moda, daje odbiorcom szanse na natychmiastowe, spontaniczne wyraza-
nie reakcji oraz przyczynia si¢ do kreowania spersonalizowanych do$wiadczen, opartych na pozytyw-
nych przezyciach. Ta nowa forma interaktywnosci i dostepnosci cyfrowej mody, sprzyja poszerzaniu
grona odbiorcow marek branzy fashion, zwieksza ich zaangazowanie w kontakty z marka a nawet
moze budowac lojalnosci klientéw.

° Europejska Komisja Gospodarcza ONZ szacuje, ze przemyst modowy odpowiada za wytwarzanie ok. 20% swiatowych
Sciekéw, 10% globalnej emisji dwutlenku wegla i powstawania odpadéw z tworzyw sztucznych w oceanach. https://www.
europarl.europa.eu/topics/pl/article/202012085TO93327/wplyw-produkcji-tekstyliow-i-odpadow-tekstylnych-na-srodowi-
sko-infografiki. (dostep 20.04.2024)

10 https://dressx.com/(dostep 20.04.2024)

' Haul zakupowy, czyli masowe kupowanie ubran z sieciowek, ktére przedstawia sie¢ w Internecie na zdjeciach lub rela-
gjach oceniajacych, upowszechnia si¢ na portalach spotecznosciowych i jest zréodtem dodatkowego sladu weglowego.

12W 2020 r. zmierzono emisje dwutlenku wegla zwigzana z podrézami projektantéw i kupcéw na glowne tygodnie mody
w Nowym Jorku, Londynie, Paryzu i Mediolanie. Laczna emisja wyniosta 241 000 ton CO2, co odpowiada emisji 51 000 sa-
mochoddéw na drogach.
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Dla konsumentéw wazna jest dostepnos¢ wirtualnej mody i fatwos¢ jej uzytkowania. Z tego wzgle-
du, dla zapewnienia klientom poszukiwanych korzysci, niezbedne jest oferowanie przez podmioty z tej
branzy intuicyjnych i tatwych w obstudze aplikacji i platform do wirtualnego przymierzania ubran. Dla
uzytkownikéw wazne jest takze zapewnienie realizmu symulacji 3D oraz mozliwos¢ interakgji z wirtual-
nymi produktami. Takie cechy i funkcje odgrywaja kluczowa role w budowaniu pozytywnych doswiad-
czen konsumentow.

Dla odbiorcow takiej mody bardzo wazna jest tez mozliwosc¢ jej indywidualizacji i dopasowania
do preferencji. Moze to wyrazac si¢ w odpowiednio dobranych rekomendacjach konkretnych produk-
tow, spersonalizowanych wirtualnych przymiarkach i symulacjach dopasowania ubran do ksztattu
i wymiaréw konkretnej sylwetki uzytkownika. Oprocz personalizacji we wskazanym zakresie, kon-
sumenci cenia takze wysoki poziom interaktywnosci. Zwieksza on skale zaangazowania ich w proces
wyboru ubran dzieki mozliwo$ci edytowania projektéw i wspdttworzenia ubran. Konsumenci zysku-
ja w ten sposdb wieksze poczucie uczestnictwa i kontroli. Tego typu funkcje zwiekszaja satysfakcje
konsumentoéw i moga by¢ zZrodltem pozytywnego odbioru cyfrowej mody i wykorzystywanych w tej
branzy cyfrowych technologii.

Wprawdzie w badaniach zrealizowanych przez BCG i Vogue Polska, az 75% uczestnikow stwier-
dzito, ze digital fashion nie moze nawet czgsciowo zastapi¢ potrzeby kupowania ubran istniejacych
fizycznie. Jednak wyniki tych samych badan pokazuja, ze kupowanie wirtualnych aktywow staje sie
coraz popularniejsze. Wérod respondentéw 39% kupito kryptowaluty, 23% tzw. ,skorki” na awatara,
29% inne aktywa do gier video, a 10% NFT. Z kolei pierwszych zakupéw wirtualnej mody, w postaci
filtrow lub naktadek na zdjecia, dokonato 7% badanych [Metaverse & Sustainability. .., 2022]. Wskazuje
to na istniejacy potencjat dla przysztego rozwoju branzy fashion takze w tym kierunku.

ZAGROZENIA I WYZWANIA DLA CYFROWEJ MODY W KONTEKSCIE JEJ PERSPEKTYW

Nie mozna zapomina¢, ze projektowanie i konsumowanie wirtualnej mody wiaze si¢ z okre$lonymi
wyzwaniami i ograniczeniami. Dla konsumentéw taka trudnoscig moze by¢ brak fizycznego kontaktu
z odzieza, ktéry utrudnia oceng jej jakosci, dopasowania czy tez komfortu noszenia. Nawet aplikacje
pokazujace jak element garderoby lezy na sylwetce nie zawsze w pelni oddaja to, jak dana kreacja
faktycznie bedzie si¢ uktada¢. Moze to u czesci konsumentéw rodzi¢ obawe wzgledem wirtualnych
zakupow i obnizac skfonno$¢ do ich realizowania.

O ograniczeniach mozna tez méwi¢ z punktu widzenia twdércow takiej mody. Wbrew obiegowej
opinii proces projektowania i produkcji wirtualnych ubran jest bardziej skomplikowany niz w przy-
padku tradycyjnej mody. Wymaga on posiadania specjalistycznej wiedzy i umiejetnosci z zakresu
nowoczesnych technologii oraz stosowania zaawansowanych narzedzi graficznych. Z tego wzgledu
marki modowe musza zatrudnic¢ ekspertéw w tej dziedzinie, a projektanci zacza¢ ksztatcic sie w no-
wych kierunkach. Oprdcz rozwoju know-how niezbedne sg inwestycje w odpowiednig infrastruktu-
re technologiczna (np. serwery, oprogramowanie, urzadzenia do wizualizacji 3D). Znaczne wydatki
moga stanowi¢ bariere dla mniejszych firm i niezaleznych projektantéw, ktérzy chca sprébowac swo-
ich sit w cyfrowej modzie [Branza mody..., 2022, s. 34].

Ta sfera aktywnosci jest na relatywnie wczesnym etapie upowszechnienia i dopiero wypracowywa-
ne sa pewne standardy i regulacje. Taka sytuacja nie sprzyja przejrzystosci nawiazywania wspotpracy
i moze ograniczac¢ zaufanie. W przypadku wirtualnej mody opierajacej si¢ na kreatywnej tworczosci,
ograniczenie stanowi takze kwestia kwestia autentycznosci i unikalnosci. Projektanci dostrzegaja za-
grozenie polegajace na tym, ze w srodowisku cyfrowym fatwo powielac¢ projekty, co moze prowadzic¢
do utraty wartosci kolekcjonerskiej [Branza mody..., 2022, s. 35].

Wirtualna moda przyczyniania sie¢ do ewolugcji branzy fashion i jej potencjal rozwoju jest duzy, jed-
nak nadal wymaga dalszego inwestowania i dopracowania pewnych rozwiagzan. Rozwoéj nowocze-
snych technologii, ktore sa wykorzystywane w procesie wirtualizacji mody, jest dodatkowo napedza-
ny przez zmieniajace si¢ oczekiwania konsumentéw. Rozwigzania bazujace na NexTech pozwalaja
na coraz doskonalsza personalizacje cyfrowych kreacji i przyczyniaja sie do tworzenia unikalnych do-
$wiadczen estetycznych i zakupowych. Mozna zauwazy¢, ze postepujace mozliwosci interakcji kon-
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sumentow z wirtualnymi ubraniami, zmierzaja w kierunku nowych, immersyjnych form eksploracji
mody.

Na wzrost potencjatu wirtualnej mody wplywa tez jej znaczenie w procesie wdrazania zatozen zrow-
nowazonego rozwoju. Twércy moga projektowac i wprowadza¢ nowe wirtualne kolekcje nie przyczy-
niajac si¢ nadmiernie do zanieczyszczania sSrodowiska. Wirtualna moda moze rozwigza¢ problem, ktory
towarzyszy rozwijajacemu si¢ zjawisku fast fashion. Szybka moda opiera si¢ na kopiowaniu trendéw
z wybiegow na masowaq skale. Ta specyfika w powigzaniu z dazeniem do redukcji kosztow produkgji
i czesto rabunkowym gospodarowaniem, przyczynia si¢ do budowania wysoce dochodowego biznesu,
jednak bez uwzgledniania zrownowazonego rozwoju branzy.

Nalezy jednoczesnie zaznaczy¢, ze cho¢ to tradycyjna branza modowa odpowiada za znaczne zanie-
czyszczenie srodowiska, to generowanie wirtualnych ubran nie jest pozbawione wad i wptywu na $ro-
dowisko. Problemy dotycza zwtaszcza dystrybugji cyfrowej mody, ktéra odbywa si¢ poprzez przesy-
fane plikdéw, albo NFT. W drugim przypadku zakup jest uwierzytelniany i sledzony online, zwykle
na platformie Ethereum, opartej na blockchainie i posiadajacej wtasng kryptowalute [Lennart, 2021, s.
3; Ostrowski, Molenda, 2023, s. 29]. Platforma ta dziata na bazie mechanizmu Proof-of-Work, ktorego
charakteryzuje wysoka energochtonnos¢ (pojedyncza transakcja Ethereum zuzywa tyle energii, co go-
spodarstwo domowe przez 4,4 dnia). W branzy dostrzega sie ten problem, stad dazy si¢ do stopnio-
wego wprowadzania znacznie oszczedniejszego mechanizmu Proof-of-Stake (ten system ma zuzywac
10 000 razy mniej energii niz obecna sie¢). Pojawiaja sie tez koncepcje przejscia na energie odnawialna.
Analizujac potencjal ekologiczny cyfrowej odziezy nalezy braé¢ pod uwage takze te aspekty.

PODSUMOWANIE

Cho¢ wirtualna moda nie zastapi realnej produkcji i wymaga jeszcze udoskonalenia, to mozna ja trak-
towac jako atrakcyjne rozwigzanie dla 0séb cenigcych wykorzystywanie nowoczesnej technologii w co-
dziennym zyciu. Jest to atrakcyjne szczegdlnie przedstawicieli mtodszego pokolenia, ktorzy sg inten-
sywnymi uzytkownikami mediéw spotecznosciowych. Dla nich cyfrowa moda zaspakaja potrzebe do-
stepu do nowosci i tworzenia ciekawych stylizacji gotowych do publikacji na Instagramie. Doswiadcze-
nia uzytkownika maja kluczowe znaczenie dla pozytywnej oceny wirtualnej mody. Czynniki takie jak
intuicyjnosc interfejsu, zapewnienie odpowiedniego poziomu personalizacji i dostosowania wirtualnych
kreacji do indywidualnych preferencji, wptywaja na zaangazowanie i satysfakcje konsumentéw. Udane
projekty wirtualnych butikéw i pokazy mody moga znaczaco poprawic percepgje tych przedsiewziec.
Wprawdzie cyfrowa moda nie zastapi w petni obecnego przemystu odziezowego, to tworzy jednak
nowe mozliwosci. Ta wersja mody, oparta na nowoczesnych technologiach, daje szanse na wyrdz-
nienie si¢, zmniejszanie zwrotdw z e-commercéw, bardziej szczegdtowe i przemyslanie projektowa-
nia odziezy czy polepszanie User Experience, poprzez dostep do wirtualnych przymierzalni, poka-
zOw itp. Jest to tez innowacja, ktdra ma potencjat proekologiczny. Dzigki cyfrowej odziezy jest szansa
na ograniczenie nadmiernej konsumpcji odziezy. Branza fashion, szukajac nowych rozwiazan, musi
aktywnie podazac za rozwojem technologii i sledzi¢ innowacje oraz ich wptyw na srodowisko. Mozna
oczekiwad, ze wraz z postepem technologicznym i rosnaca akceptacja wsrod uzytkownikéw, wirtual-
na moda bedzie zyskiwac popularnos¢, zarowno wsrod projektantow, jak i konsumentéw szukajacych
innowagji, zrébwnowazonych rozwiazan oraz spersonalizowanych doswiadczen zakupowych.
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