Moda cyfrowa

Ubrania cyfrowe, jak sama nazwa wskazuje, nie istniejg w swiecie fizycznym. To moda, ktdéra istnieje w
metawersum, grach i cyfrowych wydarzeniach towarzyskich. Ubrania te nie sg wykonane z materiatu,
nie zajmujg miejsca w domowej szafie i nie wymagajg krawca do naprawy brakujgcego guzika. Zamiast
tego, ubrania te sktadajg sie z pikseli i danych. Technologie takie jak grafika 3D, sztuczna inteligencja
(Al), rzeczywistosc¢ rozszerzona (AR)/rzeczywisto$¢ wirtualna (VR) i inne sg elementami tych ubran. W
Swiecie cyfrowym sklepy odziezowe mozna odkrywaé, przegladajgc ubrania. W niektérych sklepach
uzytkownicy mogg tworzy¢ ubrania, ktére dodajg do swojego zdjecia. Mogg nawet konsultowaé sie z
projektantami 3D (tj. ludZmi lub botami Al), ktérzy idealnie dopasujg ubrania do ich wizerunku. W grze
uzytkownicy mogg kupié ubrania dla swojego awatara w tematyce pasujgcej do danego Swiata gry.
Coraz wiecej gier pozwala na przenoszenie tych elementdw garderoby miedzy grami obstugiwanymi
przez te sama firme lub poza nig. W tym rozdziale omdéwimy szes$¢ przypadkdw uzycia mody cyfrowe;.
S3 one tutaj skrécone. Moda cyfrowa dla awatarédw. Ludzie mogg kupowa¢ cyfrowg mode dla swoich
awataréw w grach i cyfrowych centrach handlowych. Obecnie te ubrania nie sg tatwo przenoszone do
innych swiatow i gier. Niemniej jednak, wraz z rozwojem metawersum, wzrosnie interoperacyjnosé, co
oznacza, ze cyfrowa odziez bedzie mogta by¢ uzywana miedzy grami a innymi Swiatami. Pokazy mody.
Branza modowa coraz czesciej przenosi sie do swiata wirtualnego. Firmy takie jak Decentraland
organizujg cyfrowe pokazy mody, after-party i inne immersyjne doswiadczenia, aby celebrowac swoja
mode. Ludzie bedg mogli prezentowac swoje cyfrowe ubrania w tych cyfrowych witrynach. Moda
cyfrowa dla trwatego e-commerce. W dalszej perspektywie, wraz z szerszg implementacjg
metawersum, kupowana przez ludzi moda cyfrowa bedzie mozliwa do przeniesienia do innych
Swiatow. Na przyktad ubrania zakupione w cyfrowym sklepie z moda bedg mogty by¢ uzywane w grach
wideo, na wydarzeniach modowych, a nawet reprodukowane do codziennego uzytku w sSwiecie
fizycznym. Doswiadczenie immersyjnych zakupéw. Moda cyfrowa stwarza mozliwosci wdrazania
immersyjnych doswiadczen zakupowych. Zamiast po prostu nawigowac po stronach internetowych,
konsument moze przechadzad sie alejkami w symulowanym sklepie, aby wybrac¢ ubrania i przedmioty,
ktdre chce kupic. Wykorzystanie AR i VR do przymierzania ubran w swiecie rzeczywistym. Coraz czesciej
pojawia sie mozliwosc¢ korzystania z inteligentnych luster i innych technologii do ,,przymierzania” ubran
i makijazu, a konkretnie przed zakupem. W rezultacie ludzie moga zobaczy¢ siebie w swoich cyfrowych
lustrach w okularach, makijazu, butach i innych ubraniach, zanim wydadza jakiekolwiek pienigdze.
Moda w rzeczywistosci rozszerzonej (AR)/rozszerzonej (XR) w $wiecie rzeczywistym. Pamietacie gre
Pokémon, w ktérej ludzie mogli uzywaé swoich smartfonéw, aby ,zobaczy¢” Pokémony w Swiecie
rzeczywistym? Za kilka lat postep technologiczny, okulary i soczewki kontaktowe bedg umozliwiac
nakfadanie obrazéw na to, co widzg ludzie. W zwigzku z tym ludzie mogliby cyfrowo zmienia¢ kolor
wtosow, a kazdy, kto nositby te specjalne okulary lub soczewki, zobaczytby nowy kolor. To samo mozna
zrobié z kazdym rodzajem mody i dodatkdw.

Przeglad dotychczasowej wiedzy

Aby lepiej zrozumie¢ mode cyfrowga w metawersum, zrébmy krétkie podsumowanie tego, co
omowilismy. Obecnie istnieje wiele roznych platform gier i rozrywki. Wiele z nich w obecnym stanie to
ogrody otoczone murem, co oznacza, ze to, co dzieje sie w jednym Swiecie, niekoniecznie przektada
sie na inne. W nadchodzacych latach bariery miedzy tymi Swiatami ulegng rozluznieniu wraz z
wdrozeniem metawersum. Niektdre przeszkody moga jednak nadal istnie¢, poniewaz miedzy Swiatami
beda wystepowalé réznice. Jednak przedmioty, awatary i elementy ubioru bedg mozliwe do
przeniesienia. Innymi stowy, te $wiaty sg prekursorami tego, co dopiero nadejdzie w przysztosci
metawersum. Kolejne platformy, takie jak Decentraland, zyskujg na popularnosci, zwiekszajgc swoj
udziat w rynku i warto$¢. W miare dojrzewania wszystkich tych cyberswiatéw, wiele z nich bedzie



wdraza¢ nowe technologie i funkcje, ktére pozwolg ludziom robi¢ to samo, co robili w Swiecie
fizycznym, a teraz w metawersum. Na przyktad, coraz powszechniejsze stanie sie odwiedzanie klubéw
lub koncertéw w Swiatach generowanych komputerowo, takich jak swiat fizyczny. Idealnym stanem
docelowym dla metawersum jest stanie sie immersyjnym doswiadczeniem, ktére nabierze witasnej
rzeczywistosci. Ludzie bedg wchodzi¢ do metawersum, aby graé, prowadzié interesy, angazowac sie w
handel i nawigzywad kontakty towarzyskie. Ponadto, nowe technologie i modele biznesowe potacza te
Srodowiska, aby byly interoperacyjne i mogty by¢ dostarczane na szerokg game réznych urzadzen.
Nalezy podkresli¢, ze wdrozenie metawersum nie jest catkowicie uzaleznione od dziatania Web3,
blockchaina ani systeméw kryptograficznych. Jednak Web3 ma kluczowe znaczenie dla petnego
wykorzystania potencjatu metawersum. Wielu dostawcédw opracowuje inne technologie, w tym
Microsoft Mesh, Meta Presence i NVIDIA Omniverse, ktore wykorzystujg technologie uzupetniajace,
aby umozliwi¢ dziatanie metawersum. Wtasnosé jest centralng cechg Web 3.0 i metawersum,
poniewaz daje uzytkownikom kontrole nad cyfrowymi zasobami, ktére tworzg i kupuja. Nalezg do nich
ubrania, buty, awatary, grafiki, skérki i szeroka gama innych tresci opartych na metawersum. Poniewaz
tresci tworzone przez uzytkownikow opierajg sie na blockchainie i NFT, nie sg one przechowywane na
centralnym serwerze. Funkcje te majg sta¢ sie zdecentralizowane, trwate i dostepne w czasie
rzeczywistym. Wdrozenie metawersum pozwoli na realizacje zupetnie nowej generacji doswiadczen
klientow. Wiele z tych mozliwosci jeszcze kilka lat temu uwazano za science fiction, a nawet fantasy,
ale teraz mozna je zrealizowa¢ w ramach metawersum. Wszystko, co mozna sobie wyobrazi¢, mozna
zrealizowaé bezposrednio, w grze, Swiecie spotecznosciowym lub innym, jeszcze niestworzonym,
magicznym swiecie, w miare jak metawersum bedzie sie rozwijaé. Wielu graczy wideo i odwiedzajgcych
Swiaty spotecznosciowe wydaje juz prawdziwe pienigdze na aktywa zakupione w Swiatach gier.
Uzywajg tych przedmiotéw do ozdabiania swoich awataréw, mebli, nieruchomosci itp. lub jako
narzedzi czy broni. Ten trend bedzie sie nasilaé, poniewaz odwiedzajacy te i inne swiaty beda chcieli
wzbogaci¢ swoje eksploracje i fantazje. Co wiecej, gdy takie przedmioty stang sie tatwe do
przenoszenia miedzy Swiatami, trend ten jeszcze bardziej przyspieszy. Dzieki znacznym inwestycjom w
technologie niezbedne do immersyjnych doswiadczen, doswiadczenia spotecznosciowe i platformy
mediéw spotecznosciowych sg gotowe, aby sta¢ sie dominujgcymi graczami w metawersum w miare
jego ewolucji. Niektore firmy z branzy medidw spotecznosciowych inwestujg miliardy, a nawet
dziesiagtki miliardow dolaréw rocznie w te technologie.

Jak do tego doszio?

Moda cyfrowa zaczeta pojawia¢ sie na poczatku XXI wieku wraz z grami i platformami
spotecznosciowymi, takimi jak Final Fantasy, The Sims i Second Life. Wczesniej gracze naktadali skorki
na swoje postacie, co byto prostym sposobem na zmiane koloru tekstury awatara. Wraz ze wzrostem
ztozonosci i konkurencyjnosci gier wideo, producenci gier dodali mozliwos¢ zmiany ubran, makijazu,
fryzur i akcesoriow. Dopiero okoto 2015 roku firmy produkujgce gry zaczety sprzedawac graczom
akcesoria za pomocg mikroptatnosci. Scarlett Yang, projektantka mody cyfrowej, stwierdzita: ,W
Swiecie cyfrowym panuje wieksza swoboda twércza, nie ma ograniczen, nie ma grawitacji”. Ludzie chca
wyglgdac jak najlepiej, zwtaszcza w sytuacjach towarzyskich, a gracze nie sg wyjatkiem. Gracze chcg,
aby ich awatary odzwierciedlaty ich tozsamos¢, niezaleznie od tego, czy oznacza to strdj pasujgcy do
okreslonej roli, czy fantazyjny kostium, ktéry przeczy prawom fizyki. Te same standardy obowigzujg
osoby, ktdre ,,przechadzajg sie” po internetowym centrum handlowym lub spotykajg sie towarzysko w
symulowanym klubie. Jo-Ashley Robert, producentka wspdtpracujgca przy Dead by Daylight,
nadzorujgca tworzenie postaci i kosmetykow, stwierdzita: ,, To nowy trend, ale nie taki, ktéry przeminie;
zyskuje tylko na popularnosci. Dla graczy to forma ekspresji i immersji. Ubierajgc swojg postac tak, jak
chcesz, poszerzasz wyobraznie”. Moda cyfrowa obejmuje wszystko, od stép do gtdw postaci, w tym:



Obuwie. Moga to by¢ spersonalizowane skarpetki, trampki, buty na wysokich obcasach i kazdy inny
rodzaj obuwia, jaki sobie wyobrazisz. Gracze mogg wyposazy¢ swojg posta¢ w zbroje do swojego
obuwia.

Ubrania. Kazdy rodzaj odziezy, jaki sobie wyobrazisz, moze zostaé zaprojektowany i sprzedawany w
grach wirtualnych i na platformach spotecznosciowych. Wybér siega od prostych koszulek i dzinséw po
fantastyczne stroje science fiction i fantasy.

Fryzury. Postacie obliczeniowe mogg miec rézne fryzury, od standardowych po wyszukane stylizacje.

Makijaz. Oczywiscie, zaden strdj nie bytby kompletny bez makijazu i dodatkdw, w tym bizuterii i
zegarkow.

Awatar. Awatar moze przybra¢ dowolng posta¢, od poteznego potwora, przez intelektualnego
bibliotekarza, po podréznika kosmicznego.

Moda cyfrowa dynamicznie sie rozwija, oferujgc wyzszg jakosc¢ i wiekszy wybadr. Jednym z aspektow tej
poprawy sg mikroptatnosci — drobne transakcje dokonywane w grze lub skomputeryzowanym swiecie,
ktore dodatkowo umozliwiajg rozwdj mody cyfrowej w miare jej dalszego przyspieszania. Trend mody
cyfrowej stopniowo przycigga branze mody i urody. Kilka firm modowych, takich jak The Fabricant,
DressX i Dematerialised, jest w petni zaangazowanych w cyfrowg odziez. Firmy te nie sprzedaja
fizycznej mody — ich produkty s3 ograniczone do swiata doswiadczalnego. Stworzyty nawet
symulowane pokazy mody i wybiegi, aby zaprezentowac swoje kreacje. Poniewaz w swiecie
wirtualnym ochrona przed zywiotami (tj. burzami, upatem itp.) nie jest potrzebna, mozesz zadac sobie
pytanie, dlaczego ludzie kupujg cyfrowa odziez? Komunikacja, ,sygnalizowanie”, a jak niektérzy to
nazywaja, ,popisywanie sie”, to zdaniem wielu ekspertéw branzowych istotny czynnik stojacy za
cyfrowg moda. Ludzie uzywajg ubran, akcesoriéw i makijazu, aby pokazaé swdj status spoteczny, a
trend ten przenosi sie do srodowisk interaktywnych. Uzywajg rowniez stylu, aby komunikowaé wtadze,
pozadanie, szczescie i szerokg game innych emocji. Cyberodziez jest czesto przedstawiana jako NFT,
ktore, gdy technologia dojrzeje, umozliwiag modzie swobodne przemieszczanie sie miedzy Swiatami.
Innymi stowy, gracze mogg kupowacd wirtualng odziez w sklepie w metawersum i nosi¢ jg we wszystkich
swoich grach wideo i na platformach spotecznosciowych. Aby nie mysle¢, ze cyfrowa odziez to tylko
chwilowa moda, w 2019 roku pierwsza na swiecie cyfrowa sukienka oparta na blockchainie zostata
sprzedana za 9500 dolaréw na konferencji Ethereal Summit w Nowym Jorku. Ta sukienka, nazwana
,lridescence”, zostata stworzona przez Dapper Labs i Johanne Jaskowskg, a jej premiere zaprezentowat
holenderski startup The Fabricant. Cho¢ inwestorzy sg zainteresowani mozliwosciami, jakie oferuje
moda cyfrowa, w przysztosci che¢ wyrazenia siebie moze by¢ gtdwng motywacjg wiekszosci zakupdéw
replikowanych ubran.

Samoekspresja

Samoekspresje mozna zdefiniowac jako sposdb, w jaki ludzie dzielg sie sobg z innymi. Sposoby, w jakie
prezentujemy siebie innym — poprzez mowe, ruch, pisma i sztuke — stanowig fundament naszej
osobowosci. To, co wyrazamy i jak to robimy, jest niezbedne dla bycia cztowiekiem. Samoekspresja jest
tak wazna, ze w Stanach Zjednoczonych pierwsza poprawka do Konstytucji Stanow Zjednoczonych (i w
wielu innych krajach na catym swiecie) chroni wolnos¢ kazdego cztowieka do wyrazania siebie. Ale co
to oznacza? To wyrazanie swoich przekonan, myslii emocji. Mozna je wyrazaé stowami (tj. mowionymi
lub pisanymi), symbolami, choreografig taneczng, muzyka, programami komputerowymi i mediami
cyfrowymi. Samoekspresja to wolnos¢ komunikowania sie na dowolny temat i w dowolny sposéb.
Oczywiscie istniejg pewne ograniczenia, na przyktad: ,Nie mozna krzyczeé¢ »pozar« w zattoczonym
teatrze”. Twoja wolnos¢ konczy sie, gdy naraza zycie innych na bezposrednie i powazne zagrozenie.



Musisz wyrazac¢ siebie z wielu powoddw. Wiele oséb kreatywnych dzieli sie swoimi dzietami z innymi,
aby co$ zakomunikowac. Na przykfad instalacja artystyczna moze poczatkowo wydawac sie stertg
Smieci, ale w gtebszym sensie moze symbolizowaé szkody, jakie ludzkos¢ wyrzadzita planecie. Wiele
0s6b wyraza siebie poprzez przedmioty, ktére kolekcjonuje, hobby, gry, w ktére gra, czy stowa, ktére
pisze (i wiele innych sposobdéw). Samoekspresja jest niezbedna, poniewaz poprawia komunikacje
miedzy jednostkami i grupami. Ogladanie obrazu, czytanie powiesci, ogladanie tafica czy stuchanie
poezji daje nam mozliwos¢ lepszego poznania danej osoby i zrozumienia jej punktu widzenia. Ubiér
rowniez w pewnym stopniu moéwi o jej osobowosci. Ekstrawertyk moze nosié¢ krzykliwe, wielokolorowe
ubrania, poniewaz chce by¢ bezbtednie widziany i rozpoznawany przez innych. Introwertyk z kolei
moze zdecydowac sie na bardziej tradycyjne, powsciagliwe ubrania i makijaz, dajgc do zrozumienia, ze
jest w powaznym nastroju. Moda czesto podlega chwilowym modom (tj. krotkoterminowym
dziataniom lub stylom) i trendom (tj. dfugoterminowym zmianom). Pamietasz, jak dorastates, gdy
pojawit sie jaki$ nowy styl w modzie i wszyscy musieli sie tak ubierac¢? To pragnienie tego najnowszego
stylu trwato tylko kilka tygodni — to byta moda. Z drugiej strony, wielu mtodych dorostych zaczeto
celowo nosi¢ podarte dzinsy i ta tendencja trwa do dzis. To trend — dtugotrwata zmiana w zachowaniu.
Innymi stowy, ludzie swiadomie lub nieswiadomie identyfikujg sie poprzez sposdb ubierania sie i
wyglad, a to przenosi sie do Swiatdow wirtualnych i metawersum. Niektdrzy nie dbajg (lub nie dbajg) o
swoj wyglad, tak jak nie przywigzujg duzej wagi do swojego wygladu w swiecie fizycznym. Inni moga
chcie¢ nosi¢ najbarwniejsze, najwspanialsze ubrania i makijaz, jakie uda im sie znalei¢ lub
zaprojektowaé, poniewaz chcg byé zauwazeni, co jest ich sposobem na wyrazenie siebie. Moda to nie
do przeoczenia aspekt swiata metawersum. To istotny aspekt tozsamosci cyfrowej — to, jak ludzie sie
ubierajg i wygladajg w swiecie cyfrowym, identyfikuje ich i ich osobowos¢.

Tozsamo$¢ cyfrowa

Metawersum oferuje ludziom nowy sposdb eksploracji odrebnych aspektéw ich tozsamosci. Poniewaz
metawersum sktada sie (lub bedzie sie sktadac) z wirtualnych $wiatow, ktére nie podlegaja
,hormalnym” prawom fizyki, mozliwe jest praktycznie wszystko. Zatdzmy, ze ktos czuje sie bardziej
komfortowo w cyfrowym wszechswiecie jako dwugtowa osoba ubrana w wyszukang, przeczaca
grawitacji sukienke i niesamowity makijaz. W takim przypadku moze swobodnie wkomponowa¢ te
cechy w swojg cyfrowg tozsamosé. Ta plastycznosé pozwala ludziom nieustannie eksplorowaé swojg
tozsamosé w nowy sposdb, bez fizycznych ograniczen Swiata rzeczywistego. Odwiedzajacy
metawersum mogg dobierac garderobe, kupujgc ubrania i akcesoria modowe w skomputeryzowanych
centrach handlowych. Mogg réwniez tworzy¢ mode na zamdwienie, zatrudniajgc projektantéw
cyfrowych lub tworzac witasne projekty. To dziatanie wywraca luksus do géry nogami, poniewaz wysoka
moda nie jest juz tak ekskluzywna, jak w Swiecie fizycznym. Kazdy moze uczestniczy¢ w modzie
metawersum; Ludzie z réznych srodowisk, od skrajnych introwertykdéw po ekstrawertykéw z blazonu,
od bogatych po tych zyjgcych od wyptaty do wyptaty — kazdy moze dotgczy¢ do metawersum i stworzy¢
swojg wiasng, unikalng tozsamosé. Dzieki tej dostepnosci dla wszystkich, metawersum
zdemokratyzowato mode. Kazdy moze tworzy¢ wiasne ubrania, makijaz i akcesoria. Oczywiscie,
uzytkownicy z wyzszej potki nadal mogg kupowac drogie ubrania, ale mimo to ubrania wszelkiego
rodzaju mozna produkowac lub kupowac za niewielkie lub zerowe koszty. W rzeczywistosci beda
dostepne opcje ,wear-to-earn” i reklamy, ktére pozwolg na tworzenie cyfrowych ubran bezptatnie.
Rozwdéj mody cyfrowej umozliwia réwniez projektantom ze wszystkich klas spotecznych tworzenie
modowych arcydziet za niewielkie lub zerowe koszty. Nowe narzedzia i techniki pozwolg projektantom
tworzy¢ niesamowite kreacje wszelkiego rodzaju. Po zaprojektowaniu cyfrowych ubran mozna je
nastepnie wyswietla¢ w mediach spotecznosciowych, takich jak Instagram. Obecnie firmy modowe
wypuszczajg marki, ktdre istniejg tylko w swiecie cyfrowym. Te modowe kreacje mozna zobaczy¢ tylko
w Swiatach wirtualnych, poniewaz nie istniejg w Swiecie fizycznym. W metawersum istniejg dwa obozy



mody: odziez tradycyjna i ta, ktdra istnieje wytgcznie w formie pikselowej. Kolejnym obszarem mody,
ktdry zyskuje na popularnosci, jest wykorzystanie rzeczywistosci rozszerzonej (AR). W tym przypadku
ludzie noszg specjalne okulary lub uzywajg smartfonéw do naktadania obrazéw na widok. Gra
Pokémon to jedno z dobrze znanych zastosowan tej technologii, w ktérej stworki Pokémon mozna
oglada¢ w prawdziwym srodowisku za pomocg smartfona. W 2020 roku Ralph Lauren wprowadzit
technologie umozliwiajagcg konsumentom zeskanowanie logo Ralpha Laurena w celu utworzenia,
przesytanego za posrednictwem Snapchata, obrazu w rzeczywistosci rozszerzonej (AR) ich pudetek
prezentowych z czerwonymi wstgzkami. Wczes$niej Snapchat i Ralph Lauren wspéfpracowali nad
stworzeniem Bitmoji — asynchronicznych awataréw, ktérych mozna uzywac na Snapchacie i w innych
miejscach.

Przeglad mody cyfrowej

W cyfrowym wszechswiecie (tj. w grach, platformach spotecznosciowych i metawersum) wszystko jest
mozliwe. Jak juz wspomnieliSmy, ograniczenia praw fizyki, praktycznosci, wagi, materiatéw i grawitacji
nie obowigzujg. Projektanci beda tworzy¢ mode, ktéra wydaje sie by¢ zywa lub przeczy grawitacji.
Kazdy bedzie mdgt tworzy¢ cyfrowg mode, a znani (i cenni) eksperci od mody bedg mogli projektowac
cyfrowg odziez unikatowa lub dostepng w masowej sprzedazy. Moda cyfrowa moze odzwierciedla¢
fizyczne odpowiedniki lub by¢ catkowicie niezalezna od $wiata rzeczywistego. Ludzie mogg replikowac
zawartos$¢ swoich prawdziwych szaf w swoim ,,domu” w metawersum, jesli zechcg, mogg zacza¢ od
nowa z zupetnie nowymi wirtualnymi ubraniami lub moga tgczy¢ rzeczy wirtualne z prawdziwymi. To
od nich zalezy, jak bardzo chcg zainwestowac w swojg cyfrowg tozsamosc. Daniella Loftus, zatozycielka
This Outfit Does Not Exist, podsumowata: ,,Mozesz by¢ kimkolwiek lub czymkolwiek. To przyciggnie
zupetnie nowa grupe o0sdb, ktdre historycznie nigdy nie korzystaty z mody jako medium ze wzgledu na
jej fizyczny charakter”. Moda cyfrowa pomaga tworzy¢ wysokiej jakosci, immersyjne doswiadczenia.
Mtodsze pokolenia, zwtaszcza Generacja Z, uwazajg te nowe trendy za atrakcyjne i zwiekszajg
atrakcyjnosé tych nowych dodatkéw do wirtualnych doswiadczen.

Moda cyfrowa ma kilka obszaréw zastosowania:

Przymierzanie produktéw. Technologie rozszerzonej rzeczywistosci (AR), takie jak inteligentne lustra,
pozwalajg ludziom zobaczy¢, jak wygladajg produkty modowe przed zakupem. Awatary. Moda cyfrowa
pozwala ludziom ubieraé swoje cyfrowe awatary w nowe i ekscytujace sposoby. Obejmuje to wszystko,
od nakfadania makijazu, przez noszenie butow, po kompletne stylizacje.

Pokazy mody. Ludzie mogg ogladac i prezentowac swoje cyfrowe ubrania na zywo, na przyktad na
pokazach mody i wybiegach. Morgan Stanley oszacowat niedawno, ze warto$s¢ mody cyfrowej moze
przekroczy¢ 50 miliardéw dolaréw do 2030 roku. Z drugiej strony, starszy doradca PTD Group, firmy
zajmujacej sie badaniami marketingowymi, jest bardziej ostrozny, stwierdzajac: ,Nie widze tu
bezposredniej okazji komercyjnej. Istniejg powody biznesowe, dla ktdrych chcesz byé [w tej
przestrzeni]. Mam przeczucie, ze zobaczymy, jak wiele marek wkracza w ten obszar po prostu dlatego,
Ze wszyscy o tym mowig, by¢ moze nawet nie rozumiejgc konsekwencji tego zjawiska”. Caroline Rush,
prezes British Fashion Council, uwaza, ze moda cyfrowa moze stanowié¢ 10 15 procent garderoby ludzi.
Ta liczba moze by¢ wysoka, ale biorgc pod uwage, ze ludzie chcg wygladac jak najlepiej i eksponowac
swojg cyfrowg tozsamosé, prawdopodobne jest, ze wiele oséb zainwestuje w cyfrowq odziez.

Cyfrowe awatary/cyfrowe blizniaki

Kazda prawda przechodzi przez trzy etapy. Po pierwsze, jest wySmiewana. Po drugie, spotyka sie z
gwattownym sprzeciwem. Po trzecie, jest uznawana za oczywistg. Arthur Schopenhauer



Moda cyfrowa réwniez przejdzie przez te trzy etapy. Kilka firm, w tym Arteec, Sketchfab i 3D
Celebrities, tworzy tréjwymiarowe cyfrowe skany catych ciat celebrytéw i postaci z filméw i programéw
telewizyjnych. Skany te sg nastepnie konwertowane na awatary i cyfrowe blizniaki — wirtualne modele
odzwierciedlajagce fizyczny obiekt. Ta mozliwos¢ otwiera wiele nowych mozliwosci dla marek, aby
wykorzysta¢ metawersum do celéw marketingowych i generowania przychoddw. Narzedzia Metaverse
pozwalajg uzytkownikom mapowaé wzajemne oddziatywanie miedzy tym, co fizyczne, a tym, co
cyfrowe, w réznych wirtualnych srodowiskach i $wiatach. Fundamentalng koncepcjg Web3 jest to, ze
platformy nie kontrolujg danych Zzrédtowych, lecz to uzytkownicy sg witascicielami tresci, ktére tworza
lub kupuja. W metaverse uzytkownicy mogg przenosi¢ swoje wirtualne obiekty do dowolnego swiata,
poniewaz ich dane (i wirtualne obiekty) sg przechowywane w zdecentralizowanym blockchainie, a nie
w ustugach platformy. W ten sposdb cyfrowe awatary i blizniaki mogg swobodnie poruszaé sie po
metaverse, zgodnie z planem ich wtascicieli.

Nos$, aby zarabiac

Branza modowa juz tworzy marki odziezy i akcesoridw, ktére mozna nosi¢ w metawersum, grach i na
platformach spotecznosciowych. Kazdy element garderoby to NFT, wytworzony i bedgcy wtasnoscig
ludzi. Niektére firmy modowe rozdajg swoje cyfrowe artykuty odziezowe, podczas gdy inne je sprzedajg
i/lub wykorzystujg jako zachete w kampaniach marketingowych. Aby poméc w rozpowszechnianiu
informacji o tych cyfrowych liniach modowych, artykutach odziezowych i akcesoriach, konsumenci
moga skorzysta¢ z modelu ,nos, aby mie¢”. Oznacza to, ze otrzymujg prawo wtasnosci do danego
elementu garderoby jako rekompensate za jego noszenie. Megan Kaspar, dyrektor zarzgdzajaca
Magnetic Capital i cztonkini Red DAO, wyjasnita ten model, stwierdzajgc: ,Marki bedg rekompensowad
klientom noszenie ubran, dajgc im dostep do ekskluzywnych przedmiotéw lub przesytajgc je do swoich
wirtualnych portfeli, albo ptacac im w formie tokena zamiennego”.

Domy mody, ktére nie sprzedajg fizycznej odziezy

Niektére domy mody wykorzystujg cyfrowq odziez, aby zachecié¢ ludzi do zakupu fizycznej odziezy. Inne
marki modowe w ogdle nie sprzedaja fizycznej odziezy. Alternatywnie, caty ich model biznesowy opiera
sie na tworzeniu, sprzedazy i dystrybucji cyfrowych linii odziezy i akcesoriow. Nalezg do nich Fabricant,
DressX i The Dematerialised.

Luksusowe marki tacz3 sity z twdrcami gier, aby wyposazy¢ graczy

Jak widzielismy juz wczesniej , gry to cos$ wiecej niz tylko rozwigzywanie zagadek, strzelanie do zombie
i symulacje latania samolotami. Bardziej istotnym aspektem gier wieloosobowych jest to, ze
zapewniajg one graczom miejsce do spotkan towarzyskich z przyjaciétmi i rodzing. Podczas kontaktéw
towarzyskich ludzie czesto chca zasygnalizowac réine aspekty swojej tozsamosci, takie jak status
spoteczny, wyglad, zainteresowania i odczucia wobec siebie. Robig to, wybierajac awatara, ktéry
reprezentuje ich tozsamosé, a nastepnie dodajg ubrania i akcesoria, aby nada¢ im szerszy kontekst.
Luksusowe marki, takie jak Balenciaga x Fortnite, Ralph Lauren x Roblox i Lacoste x Minecraft,
wykorzystujg spotecznosciowy aspekt gier, aby tworzy¢ mode do réznych gier. Gucci wkroczyto na te
arene w 2022 roku, wspdtpracujac z Roblox, aby stworzyé Gucci Town, wirtualny sklep, w ktérym gracze
moga kupowacé akcesoria Gucci dla swoich awataréow.

Marki rodzime w Swiecie cyfrowym

Ludzie kolekcjonujg ubrania i trampki nie sg wyjgtkiem. Buty z limitowanych edycji czesto sprzedaja sie
za setki, a nawet tysigce dolaréw. Niektore luksusowe marki osiggajg ceny rzedu setek tysiecy dolaréw.
Nic dziwnego, ze te tendencje kolekcjonerskie podazajg za ludZzmi do wirtualnych swiatéw w postaci



NFT. Marki cyfrowe przenosza cyfrowg estetyke gier do wirtualnej mody. Nike kupito RTFKT
(wymawiane ,artefakt”) w grudniu 2021 roku. Obie firmy nawigzaty wspodtprace, aby wprowadzi¢ na
rynek kolekcje Genesis Cryptokicks, sktadajgcg sie z 20 000 NFT. Dziewiecdziesigt osiem z 20 000
kolekcji butéw sportowych zostato zaprojektowanych z myslg o konkretnym designie, co oznaczato, ze
staty sie poszukiwanym przedmiotem kolekcjonerskim. Ponadto Adidas nawigzat wspétprace z Bored
Ape Yacht Club, aby stworzy¢ i wypuscié¢ swojg kolekcje 30 000 NFT, a Gucci umiescito swoje ubrania
na réznych awatarach. Te kreatywne przedsiewziecia tgczg mode i sztuke, tworzac nowe i ekscytujace
mozliwosci dla marek, aby dotrze¢ do konsumentéw i nawigzaé z nimi kontakt.

Wirtualne pokazy mody

Marki modowe prezentujg swoje kolekcje ubran na pokazach mody, wybiegach i innych wydarzeniach
od ponad stu lat. Nic dziwnego, ze te same koncepcje sg przenoszone do cyfrowego Swiata mody.
Wybiegi, forma pokazu mody, pojawiajg sie juz w swiecie wirtualnym. Projektant cyfrowy Jeremy Scott
stworzyt linie ubran w rozmiarze lalki i zaprezentowat je na cyfrowym wybiegu latem 2021 roku. Prada
zorganizowata wirtualny pokaz mody w 2021 roku w ramach Tygodnia Mody w Mediolanie. Oliver
Rousteing zaprezentowat swoje projekty na rok 2021, korzystajac z gigantycznych ekranéw
telewizyjnych zamontowanych na wybiegach fizycznego pokazu mody. W latach 2021 i 2022 odbyty sie
dziesigtki kolejnych duzych i obiecujgcych wirtualnych pokazéw mody i wybiegéw, a kolejne bedg miaty
miejsce wkrotce. Pokazy mody to popularne sposoby na rozrywke poprzez oglgdanie mody z
dowolnego miejsca na Swiecie. Wraz z wdrozeniem metawersum, bardziej zaawansowana, immersyjna
technologia 3D pozwoli temu trendowi osiggna¢ nowe szczyty.

Stylisci metawersum

Moda odgrywa duzg role w tym, jak ludzie postrzegajg siebie i definiuje, jak postrzegajg ich inni. Ludzie
moga robié zakupy w wirtualnych sklepach z odziezg, obuwiem i akcesoriami, aby znaleZ¢ odpowiedni
look. Teraz mogg nawet wspotpracowac ze stylistami metawersum, ktérzy sg artystami-projektantami,
posiadajgcymi umiejetnosci potrzebne do tworzenia grafiki do cyfrowej odziezy. Michael Felice,
partner w firmie konsultingowej Kearney, zauwazyt: ,Chociaz profesjonalne stylizowanie swoich
awataréw w ramach przygotowan do wejscia do wyziszej sfery metawersum moze wydawac sie
szczytem wirtualnej proznosci, w rzeczywistosci jest to catkiem logiczne”.

Zestawy stuchawkowe VR i okulary AR

Zestawy stuchawkowe VR i okulary AR to godne uwagi punkty wejscia do metawersum, cho¢ jego
doswiadczanie niekoniecznie wymaga tego rodzaju sprzetu. Wczesny metawersum i jego poprzednicy
(takie jak gry) beda korzystaé ze smartfondw, urzadzenn mobilnych, komputerdw i innego istniejgcego
sprzetu, ale nowsze technologie zastgpig te wczesniejsze formy. Gdy technologia stanie sie dostepna i
tansza, okulary AR (a pdzniej soczewki kontaktowe) umozliwig naktadanie mody na rzeczywistos¢. W
ten sposdb, noszac okulary AR, mozna zobaczyé osobe ubrang w sukienke z wezy; bez okularéw
fizyczna sukienka jest po prostu typowym elementem ubioru. Te naktadki AR nie muszg by¢ zgodne z
prawami fizyki ani zadng inng obiektywng rzeczywistoscig, poniewaz sg wirtualnymi obrazami
wyswietlanymi na fizycznych formach lub ttach, jak miato to miejsce w przypadku gry Pokémon Go,
wprowadzonej kilka lat temu. NFT sg powigzane z unikalnym obiektem wirtualnym, ale obiekt ten, taki
jak sukienka weza, moze réwniez zostac przeniesiony do $wiata fizycznego za posrednictwem okularéw
AR. W ten sposéb sprawia wrazenie, ze te same ubrania i akcesoria, kupione i noszone w Swiecie
wirtualnym, przenoszg sie do Swiata fizycznego. Technologie te otwierajg przed uzytkownikami
mozliwosci uczestnictwa w gospodarce twércow (opisanej dalej w tym rozdziale), a markom —
odkrywania nowych i ekscytujgcych sposobdéw angazowania ludzi w swoje produkty i ustugi. Niantic
kupit 8th wall, startup, ktéry sprzedawat narzedzia do tworzenia rozszerzonej rzeczywistosci (AR) w



internecie (zamiast na urzadzeniach mobilnych). Ten startup planuje udostepni¢ doswiadczenia AR,
ktdre korzystajg z ich technologii mapowania. Celem firmy jest zrozumienie i $ledzenie rzeczywistego
otoczenia bez uzycia aplikacji mobilnych, takich jak ARKit. Te postepy otworza przed markami
perspektywy na ulepszenie doswiadczen klientéw poprzez stworzenie emocjonalnej wiezi z
konsumentami za pomoca rozszerzonej rzeczywistosci (AR). Na przyktad, uzywajgc standardowej
kamery internetowej, aplikacji internetowej, takiej jak sklep internetowy, klienci mogliby
,przymierzaé” ubrania i makijaz przed zakupem, tgczac ich obraz w kamerze z obrazem produktu.
Zwiekszy to wspdtczynniki konwersji, zmniejszy zwroty i otworzy nowe modele biznesowe zwigzane z
moda cyfrowa.

Moda 3D

Ludzie postrzegajg obiekty i otoczenie w trzech wymiarach w swiecie fizycznym. Wprowadzenie 3D do
Swiata wirtualnego sprawia, ze moda cyfrowa (i wszystko inne) wydaje sie bardziej autentyczna i
wielowymiarowa. Pozwala réwniez na przyblizanie i oddalanie, obracanie lub skrecanie obiektéw, a do
pewnego stopnia takze sSrodowiska elektronicznego. Dla marek poprawia to doswiadczenia klientow,
dajgcim lepsze zrozumienie wygladu i dziatania produktu, tworzgc bardziej immersyjne doswiadczenie
zakupowe. Pod wzgledem afektywnym 3D znajduje sie na styku swiata fizycznego i metaforycznego.

Rdine punkty wejscia
Istnieje kilka sposobdw, w jakie marka moze wejs¢ w swiat mody cyfrowej w metawersum:

® Moze bezposrednio tworzy¢ ubrania do sprzedazy na cyfrowych rynkach, aby ludzie mogli je kupié
dla swoich awataréw.

e Moze organizowac wydarzenia promocyjne wykorzystujgce w jakis sposéb mode NFT.

® Moze stworzy¢ trwalszg obecnos¢, konfigurujgc swéj wirtualny swiat, aby ludzie mogli go odwiedzié¢
w dowolnym momencie. Alternatywnie, mogg stworzy¢ przestrzen 3D, ktdra jest czescig wiekszego
Swiata — koncepcyjnie to samo, co posiadanie sklepu w centrum handlowym.

Elementy ogdlnej obecnosci marki

Marka to sposéb, w jaki inni postrzegajg firme, produkt lub osobe. Musimy réwniez zauwazy¢, ze marka
to suma wszystkich interakcji, a nie tylko wyizolowanych doswiadczen. Im bardziej marka jest zgodna
z oczekiwaniami klientdw, tym lepiej przycigga i zatrzymuje konsumentdéw, co przektada sie na
sprzedaz i ponowne wizyty.

Mechanizmy marki sg nastepujace:

e Okresdl cel marki. Co marka prébuje osiggnac?

e Zdefiniuj propozycje wartosci.

® Stworz wizualng reprezentacije (tj. tozsamosc) marki.

® Zaprezentuj marke ludziom.

e Wykorzystaj public relations, aby Twoja marka byta znana.

e Wykorzystaj media spotecznosciowe i inne srodki do promocji marki.
® Tworz tresci, ktdre konsumenci chcg czytaé, ogladac lub doswiadczad.

Budowanie swiata mody



Moda cyfrowa to nie tylko tworzenie ubran i akcesoriéw 3D; to takze budowanie swiatdéw. Te Swiaty
stang sie weciggajacymi, wielozmystowymi doswiadczeniami, ktére ekscytujg ludzi, bawigc ich lub
edukujgc. Na poczatek, generowane komputerowo centrum handlowe mozina zaaranzowaé w
okreslonym stylu, na przyktad w ogrodzie botanicznym lub sredniowiecznym targowisku. Ten styl
sprawi, ze sprzedawane towary i ustugi beda bardziej dostepne dla ludzi i wzbudzg duze
zainteresowanie odwiedzaniem i powracaniem.

Platformy cyfrowe

Platforma cyfrowa tworzy ekosystem, ktdry pozwala spotecznosciom uzytkownikéw na interakcje z
platformga i ze sobg nawzajem. Media spotecznosciowe, platformy wiedzy (takie jak Reddit), platformy
ustugowe (takie jak Uber) oraz e-commerce to cztery gtdwne typy platform internetowych. Platformy
cyfrowe Metaverse bedg de facto platformami wspierajgcymi kreatywne srodowisko, dajgce
deweloperom wszystko, czego potrzebujg do tworzenia dla metaverse. Inwestycje duzych firm, takich
jak Microsoft, Roblox, Fortnite i Epic Games (i wielu innych), przyczyniajg sie do rozwoju tych platform.
W rezultacie zapewniajg one platforme dla dalszego rozwoju mody cyfrowe;.

Jaki jest sens mody cyfrowej?

Dlaczego moda cyfrowa jest wazna? Modwigc prosciej, dlaczego ktokolwiek miatby chcie¢ wydawac
pienigdze na wirtualne ubrania i akcesoria, ktére nie istniejg w realnym swiecie? Z punktu widzenia
jednostki, cyfrowa odziez pozwala jej pokazaé¢ swojg cyfrowg tozsamos$é. Moze nosic¢ futurystyczne,
magiczne ubrania lub proste, konserwatywne stroje, w zaleznosci od nastroju lub aktywnosci, w
ktdrych uczestniczy. To sposdb, w jaki ludzie mogg w petni wyrazi¢ siebie. Firmy kierujg sie w strone
rentownych rynkéw i w zwigzku z tym beda podazac za ludZzmi do metawersum. Reklamodawcy beda
tworzy¢ billboardy i szyldy, wykorzystywaé lokowanie produktu i sponsorowaé wirtualne wydarzenia.
Marketerzy bedg projektowaé cate kampanie wokét wykorzystania metawersum, aby poprawic
rozpoznawalnosé marki. Firmy bedg zaktada¢ sklepy w metawersum, aby sprzedawac swoje produkty,
a marki modowe bedg tworzy¢ sklepy, ktore umozliwig ludziom wybdr i zakup ubran. Inwestorzy moga
(i juz prébuja) znalez¢ sposoby na inwestowanie w metawersum lub w produkty typu metawersum,
takie jak NFT, aby zarabiac pienigdze. Wyobraz sobie metawersum jako nowo otwarty swiat, peten
cudow i interesujacych rzeczy, czekajacy na odkrycie, wykorzystanie i rozszerzenie dla dobra. Wraz z
wdrazaniem metawersum i mody cyfrowej, ludzie i firmy znajdg nowe sposoby na poszerzenie swojego
Zycia i szczescia.

Gospodarka Tworcow

Jak wspomniano, istnieja dwa wyraznie rézne modele/szkoty myslenia dotyczgce wdrazania
metawersum: zdecentralizowany i scentralizowany. Model zdecentralizowany nie zalezy od (ani nawet
nie pozwala) na kontrole przez organ centralny, podczas gdy model scentralizowany zaktada, ze
metawersum jest kontrolowane przez jeden Ilub wiecej scentralizowanych podmiotéw.
Prawdopodobnie ostateczna implementacja metawersum bedzie potgczeniem obu modeli, podobnie
jak dzisiejszy internet sktada sie ze scentralizowanych platform, takich jak media spotecznosciowe czy
witryny e-commerce, do ktérych mozna uzyskac dostep za posrednictwem zdecentralizowanych ustug.
Otwarty metawersum wspiera i promuje gospodarke twdrcow, definiowang jako miliony niezaleznych
twoércoéw tresci, blogeréw, wideograféw i pisarzy pracujgcych nad tworzeniem wysokiej jakosci tresci.
DAZ3D to firma, ktéra przeszta od platformy dla artystow 3D do sprzedazy ich modeli 3D, a nastepnie
do nowoczesnej ustugi wspierajgcej tokeny NFT 3D. Zachecajg do kreatywnosci, a na ich platformie
twodrcy odnoszg sukcesy, poniewaz majg dostep do wszystkich narzedzi potrzebnych do projektowania
tokendw NFT oraz ich sprzedazy i marketingu.



Metaverse-as-a-Service

W miare jak metaverse staje sie coraz bardziej realistyczny, przedsiebiorstwa beda korzystac z
metaverse-as-a-Service (MaaS), aby umozliwi¢ sobie uwolnienie tkwigcej w nim kreatywnosci, takiej
jak cyfrowa moda. MaaS bedzie obstugiwaé szereg niezbednych funkcji i ustug, w tym kryptowaluty,
przeptywy pracy, wspodtprace i wiele innych funkcji, ktérych firma potrzebuje, aby wykorzystaé
potencjat metaverse. Zaletg MaaS$ jest to, ze firmy nie bedg musiaty inwestowaé¢ w rozbudowang
infrastrukture niezbedng do wejscia do metaverse. Rozszerzalne platformy umozliwiajg lepsza
wspotprace, skalowalno$é, symulacje i tworzenie 3D za posrednictwem MaaS. MaaS obnizy bariery i
koszty, jakie ponoszg przedsiebiorstwa chcgce wejs¢ do metaswiata, a tym samym umozliwi
gospodarce twércow rozkwit jak nigdy dotad.

Wyzwanie interoperacyjnosci

Bez metawersum, w wiekszosci przypadkow, przenoszenie ubran, akcesoridow i innych przedmiotéw
miedzy $wiatami nie jest mozliwe. Standardowe formaty NFT i blockchain umozliwiajg tego rodzaju
przemieszczanie. Wraz z wdrozeniem metawersum, cyfrowa odziez bedzie noszona w grach wideo,
klubach graficznych, symulowanych pokazach mody, a takze na eventach lub w sklepach
internetowych. Poniewaz przedmioty cyfrowe, w tym moda, oparte s3 na blockchainie,
interoperacyjnos$¢ bedzie wbudowana w mozliwos¢. Kazdy swiat obstugujgcy NFT i blockchain
powinien by¢ zaprojektowany tak, aby przedmioty mogty swobodnie sie przemieszczaé. Ten wymag
umozliwi metawersum funkcjonowanie z petng wydajnoscig. Ponadto, wtasnos$¢ cyfrowej mody i
innych przedmiotéw pozostanie w rekach twércy lub nabywcy. Konstrukcja NFT i blockchaina to
wymusza.

Podsumowanie

Oferty metawersum sg wielowymiarowe i zmieniajg dynamike kreacji. W przesztosci znaczna czesc¢
energii tworczej powstawata w lub dla wszechswiata fizycznego, co oznaczato, ze prawa fizyki
ograniczaty kreacje. W ciggu ostatniej dekady firmy coraz bardziej koncentrowaty sie na potrzebie
transformacji cyfrowej dla rozwoju, a ostatnio na wdrazaniu swiatow 3D w grach i metawersum.
Pandemia, wraz z wymuszong izolacjg, jeszcze bardziej przyspieszyta cyfryzacje, majac na celu wsparcie
i zaspokojenie ludzkiej potrzeby korzystania z internetu i Swiatéw wirtualnych w celu rozrywki,
edukacji, informacji i kontaktéw towarzyskich. Te trendy i ogromne zmiany we wspdtczesnym Swiecie,
takie jak deglobalizacja i ograniczenia w faricuchach dostaw, wymagaja od firm i marek podejmowania
wiekszego ryzyka, aby utrzymac konkurencyjnosc¢. Firmy te zdobedg przewage jako pierwsze na rynku,
a takze beda miaty mozliwos¢ i odpowiedzialnosé, aby pomaéc w definiowaniu standardéw i zdobyciu
wiekszego udziatu w rynku. Sednem metawersum jest jego podstawowa ztozonos¢ techniczna, ukryta
przed uzytkownikami poprzez interfejs ptynnych, spersonalizowanych, ekspresyjnych i immersyjnych
doswiadczen. Projekt metawersum jako otwartej, zdecentralizowanej areny daje uzytkownikom
kontrole nad ich tozsamoscia cyfrowa, egzekwuje ich prawa wtasnosci cyfrowej i zapewnia zachety do
kreatywnosci. W ten sposéb dane, interakcje, relacje i zachowania bedg w petni realizowane w
metawersum. Rewolucyjny projekt i wdrozenie metawersum oraz zwigzane z nim hiperrealistyczne
wizualizacje 3D spowodujg, ze koncepcje takie jak cyfrowe blizniaki zostang zaakceptowane, co juz
widzielismy w przypadku zastosowania cyfrowej mody. Organizacje mogg monitorowaé dane
historyczne i w czasie rzeczywistym oraz wykorzystywac je do prognozowania, informowania i
symulowania przysztych wydarzen i koncepcji. Metawersum bedzie idealnym miejscem do wyjscia
poza cyfrowg mode i tworzenia symulowanych srodowisk dla pojazdéw autonomicznych i innych
trendéw. Wykorzystujagc dane z czujnikdéw Swiata fizycznego w czasie rzeczywistym jako dane
wejsciowe do symulacji, projektanci i inzynierowie mogg wspodtpracowaé, aby opracowywac



innowacyjne produkty i cate linie produkcyjne. Takie dziatanie poprawi jakos¢ i przyspieszy
wprowadzenie produktéw na rynek. Firmy muszg zréwnowazy¢ swoj cel z obietnicg tych nowych
technologii i trenddw, planujgc przyszte mozliwosci. Poniewaz konkurencja jest i pozostanie wysoka,
firmy duze i mate, ugruntowane i rozwijajace sie muszg by¢ gotowe na podejmowanie skalkulowanego
ryzyka. Moda cyfrowa to tylko jeden z obszardw, w ktdrym istniejg ogromne mozliwosci osiggniecia
pozycji lidera na rynku. Wiele oséb znajdzie negatywne opinie na temat kazdego postepu
technologicznego. Trudno dzi$ uwierzy¢, ze pod koniec lat 90. istniaty osoby, ktére nie dostrzegaty
wartosci sieci WWW. Niemniej jednak astronom Clifford Stoll napisat w,,Newsweeku”: ,, Dlaczego moje
lokalne centrum handlowe generuje wiecej obrotéw w jedno popotudnie niz caty internet w miesigc?”.
Podobnie firmy i marki muszg ciezko pracowac¢, aby pokonac ten opér i skutecznie wejs¢ na nowe rynki.
Internet fundamentalnie zmienit sposdb, w jaki ludzie komunikujg sie ze sobg, a metawersum obiecuje
poszerzy¢ te tendencje o kilka rzedéw wielkosci. Wiele przypadkdow uzycia stanie sie dostepnych i
widocznych dopiero po wdrozeniu metawersum; mogg one nawet doprowadzi¢ do zmian w
interakcjach miedzyludzkich wykraczajgcych poza nasze obecne rozumienie. Kluczem do sukcesu firmy
w metawersum jest moda cyfrowa i jej koncentracja na cztowieku. Firmy muszg tworzy¢ atrakcyjne
doswiadczenia uzytkownika, aby przyciggaé i zatrzymywac klientow. Idealnie, metawersum bedzie w
petni inkluzywne, bedzie sprzyja¢ kreatywnosci i przyniesie ludziom korzysci emocjonalne i
ekonomiczne. Jesli wezmiemy to pod uwage podczas rozwoju metawersum, moze ono pomac ludziom
zjednoczyc sie i nauczy¢ zy¢ w wiekszej harmonii.



