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Abstrakt

Projektowanie ubioru jako dziedzina wzornictwa przemystowego o interdyscyplinarnym charakte-
rze jest zwigzane z wykorzystaniem réznych srodkéw wyrazu. Na przestrzeni wiekow zawsze byta
zwierciadlem swoich czaséw, uzywajac do ich opisu 6wczesnych narzedzi. Dzisiejsze osiggnigcia
technologii cyfrowej obejmuja calg palet¢ nowych mozliwosci dostepnych projektantom 1 towarzy-
szg im podczas catego procesu projektowego, poczawszy od zapisu koncepcji, na projekcie przestrze-
ni ekspozycji ubioru konczac. Jest to widoczne zwlaszcza obecnie, gdy pandemia przyspieszyta pew-
ne procesy na takich polach jak rzeczywistos¢ wirtualna (ang. VR, Virtual reality) i rzeczywisto$¢
rozszerzona (ang. AR, Augmented reality) czy sztuczna inteligencja (Al, Artificial intelligence). Jest
jeszcze ,,inna rzeczywistos¢”, do ktorej musimy si¢ przygotowaé — rzeczywistos¢ post-COVID, ktorg
wymienione wczesniej rodzaje technologii beda w pewnym sensie z nami ,,wspottworzy¢”. Skala
1 zakres pandemii uruchomity mechanizm transformacji niecomal réwnocze$nie na calym §wiecie i we
wszystkich dziedzinach, dlatego politycy, naukowcy, artysci zadaja pytania: ,,Jaki bedzie ten nowy
swiat?”, ,,Jakie wartosci ocaleja?”, ,,Jakie zjawiska zanikng i co powstanie w ich miejsce?”. Planujac
najblizsza przysztos¢, wraz z oczekiwaniami 1 nadziejami na nowe rozwigzania starych problemow,

uswiadamiamy sobie rowniez zagrozenia, jakie niesie ze sobg przede wszystkim §wiat cyfrowy.

W ponizszym artykule przedstawi¢ wybrane opinie przedstawicieli z r6znych dziedzin, nie tylko pro-
jektowania ubioru, dotyczace konsekwencji zachodzacych przemian, majacych wptyw na przysztosé
sztuki uzytkowej. Waznym aspektem bedzie znaczenie kreatywnosci w procesie projektowym oraz
ochrona wszelkich wartosci, ktore w obliczu rewolucji cyfrowej moga by¢ zagrozone. Zwtaszcza
jako dydaktycy kierunkéw zwigzanych ze sztuka projektowa, oprocz wyposazenia mtodych projek-
tantow w niezbedna aktualng wiedzg techniczng, musimy pamigtac o ksztattowaniu ich postaw arty-

stycznych w odniesieniu do zachodzacych zmian.

Slowa klucze

trendy, nowe technologie w projektowaniu, kreatywnos¢, wirtualna rzeczywisto$¢, rozszerzona rze-

czywistos$¢, sztuczna inteligencja, projektowanie ubioru, kreatywnos$¢ artystyczna
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Nowy megatrend! — 5 rewolucja technologiczna

W akademickim podreczniku powstatym na Wydziale Architektury Wnetrz krakowskiej Akade-
mii Sztuk Pieknych im Jana Matejki, Projektowanie ubioru, opracowanym dzigki dofinansowaniu
NCBIR (projekt ,,Projektowanie Przysztosci”), w jednym z rozdziatéw pt. Analiza i prognozowanie
trendow w modzie Marlena Woolford podaje rozne interpretacje pojecia trend: kierunek, styl, estety-
ka, popularnos¢ w mediach oraz nowos¢, ewolucja i zmiana?. Chcac analizowaé zjawisko, jakim jest
trend, skupmy si¢ nad jednym z poje¢ — pojeciu zmiany jako paradoksalnie stalego czynnika stymulu-
jacego rozwdj spoleczenstwa, majacego w obecnej chwili nadrzgdne znaczenie. Henrik Veilgaard
w swojej ksigzce Anatomia trendu twierdzi bowiem: ,,Niezaleznie od tego, co termin ten oznacza dla
specjalistow 1 profesjonalistow z réznych dziedzin, czgscia jego definicji zawsze pozostaje pojecie
zmiany™”. Aby jakakolwiek zmiana mogla zaistnie¢, niezb¢dnych jest kilka czynnikow, kolejno po
sobie nastepujacych. Sa to: obserwacja, analiza 1 reakcja jako skutek. Pierwszym bodzcem jest za-
wsze ciekawo$¢ lub kwestionowanie istniejacego stanu rzeczy, co skutkuje poszukiwaniem nieoczy-
wistych rozwigzan. Byt to jeden z podstawowych aspektow poruszanych podczas konferencji Master
& Robots, zorganizowanej przez Digital University* we wrzesniu 2020 roku. Tym razem, cho¢ tylko
online, organizatorom udato si¢ zaprosi¢ do udzialu wybitnych przedstawicieli nauk humanistycz-
nych i Scistych. Pojawity si¢ takie nazwiska jak Yuval Noah Harari, Scilla Elworthy, David Gram,
Daniel Hulme. Nietypowym uczestnikiem, wspotprowadzacym prezentacje z Davidem Hansonem,

byta tez The Sofia-Robot®, przedstawicielka sztucznej inteligencji.

Przewidywania i prognozy dotyczace naszej blizszej lub dalszej przysztosci przedstawiane przez
uczestnikow obejmowaty bardzo wiele obszardw, ale pojecia, takie jak: zmiany w sposobie myslenia,
znaczenie danych, otwarto$¢ na nieoczywiste rozwigzania, kreatywno$¢, wymieniane byty najczg-
sciej. Taki kierunek badan, skupienie si¢ na niecoczywistym sposobie myslenia, komunikacji w poszu-
kiwaniu innowacyjnych rozwigzan obrat Rohit Bhargava (profesor Uniwersytetu Illinois w Urbana-
-Champaign), zatozyciel Non-Obvious Company?®. Jako prognoze dotyczacg nadchodzacych trendow
wymienia on migdzy innymi: przypisywanie wigckszej wartosci aspektowi ludzkiemu w odniesie-

niu do technologii, potrzeby ochrony naszej osobowos$ci oraz porzucenia mistrzostwa na korzysé

1 Megatrend — zmiana spoteczna, polityczna lub technologiczna, wywierajaca przez pewien czas wptyw na wszystkie
dziedziny zycia (za: https://sjp.pwn.pl/slowniki/megatrend.html [dostep: 10.01.2021]).

2 M. Woolford i in., Projektowanie ubioru. Analiza i prognozowanie trendow w modzie, Krakéw 2021, https:// bg.asp.kra-
kow.pl/bg/images/bib/e-zasoby/podreczik projektowania ubioru [dostep: 10.01.2021].

3 H. Veilgaard, Anatomia trendu, Wolters Kluwer Sp. z. 0. 0., Warszawa 2012, s. 42.

4 Digital University to wiodaca organizacja edukacyjna w Polsce, oferujaca liderom rynku do$wiadczenie edukacyjne na

poziomie $wiatowym oraz doglebng wiedze w dziedzinie cyfrowej transformacji i budowania cyfrowego sposobu myslenia
(za: https://digitaluniversity.pl/about-us/ [dostep: 2.01.2021]).

5 Sophia — humanoidalny robot wyprodukowany przez firm¢ Hanson Robotics z Hongkongu. Obdarzona jest sztuczna
inteligencja, aby uczy¢ sig, dostosowywac do ludzkich zachowan i pracowac z ludzmi. Udzielita wielu wywiadow na
calym $wiecie. W pazdzierniku 2017 roku zostata obywatelem Arabii Saudyjskiej, stajac si¢ pierwszym robotem, ktory
otrzymal obywatelstwo (za: https:// pl.wikipedia.org/wiki/Sophia_(robot)).

6 https://www.nonovious.com/trends-standard [dostep:15.01.2021].
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szybkiego uczenia i zdobywania informacji. Na swojej stronie internetowej przedstawia on obser-
wacje 1 analizy, dzielgc je na takie kategorie jak: kultura 1 zachowania konsumenckie, ekonomika
1 przedsigbiorczos¢, ekonomia i media spoleczne, marketing i social media, media i edukacja, techno-
logia oraz projektowanie. Zauwazamy, ze kazda z wymienionych kategorii jest powigzana z poprzed-
nig. Zawsze jednak, jak podkreslal w swoim wystapieniu podczas konferencji, podstawa wtasciwego
odczytania nadchodzacych trendow jest wlasciwe zrozumienie postaw innych ludzi, czyli zdobycie

danych potencjalnych klientow.

David Gram to kolejny uczestnik konferencji, lider mysli innowacyjnej 1 wspotzatozyciel Diplomatic
Rebels’ oraz byty szef przedsigbiorstwa Ventures, EMEA w LEGO Ventures. Chociaz podstawowy
element, klocek, powstat w 1958 roku 1 dla wielu pokolen jest symbolem kreatywnej zabawy, projek-
tanci firmy LEGO wcigz poszukujg nowych rozwigzan na miar¢ wspdtczesnego odbiorcy. Stawiaja
pytania: ,,Jak fizyczna namacalna kreatywno$¢ moze konkurowa¢ z cyfrowym $wiatem?”. David
Gram w swoim wystgpieniu podkresla, ze nowe warunki, narzedzia 1 potrzeby sg zawsze zwigzane
z odmiennym sposobem myslenia. Trudno nie wspomnie¢ w tym miejscu o historyku, filozofie Yu-
valu Noahu Hararim. W swojej bestsellerowej ksigzce Homo Deus. Krotka historia jutra, odnoszac

si¢ do przysztosci, pisze:

Jesli myslimy w kategoriach dziesigcioleci, to ten horyzont zdominuja globalne ocieplenie, rosnaca nier6wnosé
1 wstrzasy na rynku pracy. Jesli jednak patrzymy na zycie w naprawde dalekosi¢znej perspektywie, to wszystkie
inne problemy i wydarzenia nikng w cieniu trzech powigzanych ze sobg procesow:

1. Nauka skupia wszystkie swe twierdzenia w jednym wszechogarniajacym dogmacie, ktory glosi, ze organizmy
to algorytmy, a zycie to przetwarzanie danych.

2. Inteligencja oddziela si¢ od $wiadomosci.

3. Pozbawione $wiadomosci, ale niezwykle inteligentne algorytmy moga wkrotce znaé nas lepiej niz my sami®.

Yuval Noah Harari, bedacy uczestnikiem konferencji Master & Robots, zwraca jeszcze uwage na
utrat¢ dotychczasowych wartosci, na jakich zbudowana jest nasza cywilizacja, i dewaluacje autoryte-
tow. Porusza roéwniez tematy, takie jak: wzrost zaufania do nauki, potrzeba wypracowania wspolnoty
pomiedzy krajami, odejscie od polityki w lokalnym znaczeniu oraz oczywiscie kryzys klimatyczny
jako powazne zagrozenie dla systemu. Pytany o znaczenie technologii odpowiedzial, iz zaktada, ze
sztuczna inteligencja zmieni system gospodarczy, polityczny, zaburzajac rdwnowage, poglebiajac
roéznice pomiedzy krajami. Porownywat postep w technologii cyfrowej do rewolucji przemystowej
XIX wieku, ktora przyczynita si¢ do zaniku wielu zawodow, ale tez do powstania nowych profesji.
Zwraca uwage na etyczny wymiar technologii oraz konieczno$¢ postawienia pytania: ,,Co dla nas

stanowi najwigksza warto$¢?”. Jego zdaniem istotg biznesu nie jest sam biznes, ale ksztaltowanie

7 http://www.diplomaticrebels.com/#story [dostep: 20.01.2021].
8 Y.N. Harari, Homo Deus. Krétka historia jutra. Wydawnictwo Literackie, Krakow 2018, s. 504.
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rzeczywisto$ci, naszych problemoéw nie rozwigza zadne gadzety technologiczne, a antidotum bedzie

etyczny system spoleczny.

Bardzo obszernie przedstawia swoje przewidywania odnos$nie do nadchodzacych zmian w techno-
logii i nauce na kolejng dekade Peter H. Diamandis’®, zatozyciel i prezes XPRIZE Foundation oraz
Singularity University (wyzszej uczelni w Dolinie Krzemowej). Przedstawia 20 metatrendow w tech-
nologii 1 nauce na kolejng dekadg, twierdzac, ze

dzieki rozwojowi sztucznej inteligencji oraz nauki az o 10 lat wydtuzy si¢ okres ludzkiego zdrowia, bedzie mozli-
wos¢ catkowitego wyleczenia wielu chordb, w tym wrodzonych wad i schorzen genetycznych, czy tez ponownego
powrotu do sprawnosci 0sob po urazach rdzenia kregowego. Wszechobecna i tania komunikacja oraz tacznos¢
gigabitowa pozwoli na powszechne loty w kosmos, a autonomiczne pojazdy i samochody latajace na nowo zde-
finiuja nasze podrozowanie. W nastepnych latach poprawi si¢ globalny dobrobyt i zmniejszy si¢ odsetek ludzi
zyjacych w skrajnym ubostwie. Wigkszy nacisk potozony bedzie na zrownowazony rozwdj i srodowisko, a co za
tym idzie — na energie odnawialne. Mocno rozwinie si¢ rolnictwo komoérkowe oparte na komoérkach macierzy-
stych. Gwaltownie wzro$nie wspodlpraca sztucznej inteligencji z ludzmi w obszarze pracy — powstanie platforma
wykorzystujaca technologi¢ sztucznej inteligencji jako serwis (z ang. AlaaS — Al as a Service). Urzadzenia stang
si¢ inteligentne, a potaczenie AR i sieci 5G zmieni sposob, w jaki zyjemy, wplywajac na wszystkie branze. 100 mi-
liardow czujnikow (Internet Wszechrzeczy) bedzie monitorowac kazdy aspekt naszego srodowiska. W miarg roz-
szerzania funkcjonalnosci m.in. Alexy, Google Home i Apple Homepod ustugi te ostatecznie wyjda poza dom
i stang si¢ swoistg proteza poznawczg 24 godziny na dobg, 7 dni w tygodniu'®.

Whikliwo$¢ 1 wszechstronnos¢ opracowania Petera Diamandiasa, ukazanie zalezno$ci pomiedzy po-

szczegblnymi obszarami oraz uwaga skierowana na znaczenie i wptyw technologii na aspekt czysto

ludzki daja nam niezwykle realny obraz nie tak bardzo odleglej rzeczywistosci.

W tym miejscu pojawia si¢ kolejne pojecie, odmieniane przez wszystkie przypadki zarowno przez
technologow, informatykoéw, jak 1 projektantéw, mianowicie kreatywnos$¢. Ta niezwykle cenna zdol-
no$¢ czlowieka biorgca udziat we wszystkich procesach tworczych, bez wzgledu na ich charakter,
nabiera dzisiaj szczeg6lnego znaczenia. Konfrontacja $wiata fizycznego ze §wiatem cyfrowym nasu-
wa obserwatorom pytania o zagrozenia ptynace z oddania wielu aspektéw naszego zycia w sfere cy-
frowego funkcjonowania. Korzys$ci ptynace z szybkos$ci przetwarzania danych w konteks$cie ich wia-

sciwego wykorzystania to jedne z cze$ciej poruszanych tematéw podczas wspomnianej konferencji.

Kolejny uczestnik konferencji, Daniel Hulme, wiodacy ekspert w dziedzinie sztucznej inteligencji
1 jej zastosowan oraz implikacji spotecznych, handlowych, gospodarczych i etycznych, twierdzi, ze
ten, kto nauczy si¢ ja dobrze wykorzystywaé, bedzie rzadzil §wiatem. Odnoszac si¢ do zagrozen,

mowit, iz widzi niebezpieczenstwo w mozliwosci uznania nas przez Al za zagrozenie. ROwnoczes$nie

9 P.H. Diamandis, niedawno nazwany przez ,,Fortune” jednym z ,,50 najwigkszych liderow $wiata”, jest zatozycielem
i prezesem Fundacji XPRIZE, ktora jest $wiatowym liderem w projektowaniu i prowadzeniu zakrojonych na szeroka skale
konkursow motywacyjnych. Jest takze zatozycielem wykonawczym Singularity University, uczelni wyzszej w Dolinie
Krzemowej, ktora doradza $wiatowym liderom w zakresie wyktadniczo rozwijajacych si¢ technologii (za: https://diaman-
dis.com/about [dostep: 10.01.2021]).

10 20 metatrendow w technologii i nauce na kolejng dekade wedlug Petera Diamandisa, https:// digitaluniversity.pl/ 20 meta-
trendéw w technologii i nauce na kolejng dekade wedtug Petera Diamandisa — Digital University [dostep: 15.01.2021].
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zwraca uwagge na fakt, ze chociaz Al szybciej niz my wykonuje operacje obliczeniowe, to nie ona po-
dejmuje decyzje (na razie). Hulme podaje dwie definicje Al. Pierwsza brzmi: ,,gdy komputery robig
co$ za nas (np. licza)”, a druga: ,,to systemy, ktore przystosowuja si¢ do rzeczywistosci”. Daniel Hul-
me mocno akcentuje znaczenie kreatywnosci jako czynnika wcigz dajacego nam przewage nad tech-
nologia. To kreatywno$¢ — jak podkresla — jest motorem innowacji. Hulme powotuje si¢ na definicje
innowacji Steva Jobsa, ktory okresla ja jako ,.kreatywno$¢, ktora daje wyniki”. Jego rozwazania na
temat kreatywnos$ci poruszaja nastepujaca kwestie: kreatywnos¢ cyfrowa a kreatywnos¢ czlowieka,
gdzie pierwsza okresla jako najlepsze, efektywne wykorzystanie danych, a druga jako umiejetnosé
faczenia danych w innowacyjny sposéb. Pojawia si¢ rowniez aspekt §wiadomosci, odbioru emocji
oraz szeroko pojetych dylematow etycznych. Z pewnoscia wszystkie przytoczone przyktady pro-
gnoz, ich zgodnos¢ i duze prawdopodobienstwo oraz zakres daja podstawy do okres§lenia nadchodza-
cych zmian w dziedzinie technologii mianem megatrendu. ,,Megatrendy trwaja dtuzej i wplywaja na
wiele roznych aspektow zycia spotecznosci ludzkiej: mamy tu do czynienia ze zlozonym procesem
nierzadko osadzonym w kontekscie politycznym, gospodarczym i technologicznym. Megatrendy

czesto wywoluja trwate skutki dla spotecznosci i sg trudne do przewidzenia™''.

Nierowna konkurencja

Tematem, ktory staje si¢ obecny w wielu dziedzinach naszego zycia, jest sztuczna inteligencja i po-
jawiajace si¢ dylematy odnosnie do jej pozytywnych stron wykorzystania, jak i potencjalnych za-
grozen. Przyktadem jest wspomniany robot o imieniu The Sophia. Jako pierwsza prezenterka Al
wspotprowadzaca programy zmusza nas do stawiania pytan: ,,Czy coraz lepsza animacja jej twarzy
nie uspi naszej czujnosci i nie stracimy przewagi, ktorg mamy wiasnie dzieki zdolnosci kreatywnego
myslenia?”, ,,Czy maszyna, ktéra uzyska poziom ludzkiego uczucia, wyposazona w nieograniczone
mozliwos$ci przetwarzania danych, jako sztuczna, ale wcigz inteligencja, zmieni nasz $wiat na lep-
sze?” Mozemy tworzy¢ systemy, ktore realizujg zadania szybciej niz ludzie, mozemy skonstruowac
moézg z wiekszym potencjatem niz potencjat nas wszystkich, ale musimy pamigta¢ o koniecznos$ci
przeksztalcenia struktur naszych organizacji, a co najwazniejsze: nie mozemy zapominaé o kwe-

stiach filozoficznych i dylematach etycznych.

Pojawia si¢ watpliwo$¢: czy jesli umiemy zaprogramowac jej gesty, mimike twarzy (architektura twa-
rzy), mozliwe jest powstanie superinteligencji dokonujacej wybordw o charakterze etycznym? The
Sophia robi karier¢ na wielu frontach. Angazuje si¢ w biezace problemy spoteczne, a jej medialnos¢
jest wykorzystywana, oprocz promocji badan nad Al, na wielu prestizowych konferencjach. Prze-
mawiata do cztonkow ONZ, ITU 1 NATO. Otrzymata rowniez zaszczytny tytut Mistrza Innowacji

dla Programu Narodow Zjednoczonych ds. Rozwoju (UNDP) w celu promowania zrdwnowazonego

11 H. Veilgaard, Anatomia trendu, tam. D. Wasik, Wolters Kluwer Sp. z. 0. 0., Warszawa 2008, s. 43-44.
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rozwoju z wykorzystaniem technologii i innowacji w krajach rozwijajacych si¢. Niedawno zostata
nazwana nowym ambasadorem i korepetytorem dla iTutorGroup, premierowej platformy edukacyj-
nej online 1 najwigkszej instytucji nauczania jezyka angielskiego na swiecie. W 2018 roku The Sophia
zostata laureatka Gold Edison Award™ w dziedzinie robotyki. Kolejnym osiggnieciem medialnym
byla jej obecno$¢ na oktadce czasopisma ,,Cosmopolitan”. Ten robot z magnetycznym spojrzeniem
proponuje stylizacje dla wspolczesnej kobiety. Jest tak bardzo przekonujacy, ze nie razi nas nawet
wyraznie sztuczna konczyna. Jego naturalne rysy, mimika usypiaja nasza czujnos$¢. Wierzymy w to,

co przedstawia, patrzac nam prosto w oczy. Utozsamiamy si¢ z nig.

Czy naszym kanonem pigkna bedzie teraz czarnoskora Shudu Gram, pierwsza cyfrowa modelka na
swiecie, ktora jest efektem prac Jamesa Camerona Winsona, lub Lil Miquela, wirtualna influencerka
oraz piosenkarka (2,4 mln obserwatoréw)? Lil Miquela znalazla si¢ na liScie 25 najbardziej wpty-
wowych ludzi w sieci, ktorg ogtosit w 2018 roku magazyn ,,Time”. Wystgpita w kampanii Samsung
Galaxy, relacjonowata pokaz mody firmy Prada w 2018 roku 1 przeprowadzala wywiady z artystami

dla YouTube’a podczas festiwalu Coachella w 2019 roku'?.

Wirtualni influencerzy, zwlaszcza po okresie pandemii, moga by¢ w szczegdlnosci atrakcyjni dla branzy modo-
wej z wielu powodow. Po pierwsze, ze wzglgdu na petng kontrole nad obrazem, wirtualni influencerzy sa mniej
ryzykowni dla marek ze spoteczno-psychologicznego punktu widzenia. Po drugie, do 2030 roku Generacja Z bg-
dzie gtéwnym konsumentem dobr. A jak wskazuja wyniki badania przeprowadzonego przez HypeAuditor, to
wtlasnie wérod Generacji Z wirtualni influencerzy sa najbardziej popularni. Zatem marki, aby zadowoli¢ nowego
konsumenta, beda zobligowane testowaé nowe, czysto technologiczne rozwigzania. Marissa Rosenblum, wice-
prezes nowojorskiego domu handlowego Barneys, w wywiadzie dla CNN podkreslata, ze firma nie zdecydowata
si¢ na wspotprace z Lil Miquelg tylko dlatego, ze jest CGI [obrazy generowane komputerowo, ang. computer ge-
neraled imagery — przyp. aut.], ale dlatego, zeby dotrze¢ do Generacji Z. Po trzecie, sami tworcy CGI, jak James
Cameron Wilson, zach¢cajg marki, aby odwazyly sie przeprowadzac¢ eksperymenty, poniewaz obecny poziom
zaawansowania technologicznego umozliwia je. Dzieki temu projektanci czy developerzy mogg pracowacé nad
udoskonaleniem narzedzi. A po czwarte, wirtualni influencerzy i tym samym wirtualne ubrania, w dluzszej per-
spektywie, moga przyczyni¢ si¢ do realnego wptywu na §rodowisko poprzez ich digitalizacj¢ i w konsekwencji:
redukcje produkcji'.

Dane — nowa wartos¢, nowa waluta

Nieograniczony dostep do informacji o najnowszych trendach dzigki kanatom informatycznym jest
dzisiaj normg. W przemysle zwigzanym z moda dokonuje si¢ rewolucja na wielu frontach. Kazdy
ruch spoteczny, kazde wydarzenie na skalg globalng wywotuje natychmiastowe zmiany w tym sekto-
rze. Ten karmigcy si¢ od zawsze kreatywnoscig obszar rejestruje kazdy najmniejszy nurt w innowa-
cyjnym mysleniu, zwlaszcza ten, dzieki ktéremu mozemy szybciej, precyzyjniej zebra¢ informacje

o naszym potencjalnym odbiorcy. Poznanie jego potrzeb, oczekiwan to zbior danych. Obserwacja

12 Coachella Valley Music and Arts Festival — coroczny festiwal muzyki i sztuki, ktory odbywa si¢ w Empire Polo Club,
Indio, California, zlokalizowanym w Dolinie Coachella na Pustyni Colorado (za: https://pl.wikipedia.org/wiki/Coachel-
la_Valley Music_and_Arts_Festival [dostep: 12.01.2021]).

13 https://www.Fashionbuisnes.pl [dostgp:15.02.2021].

113



inAW Journal
Anna Pyrkosz Multidisciplinary Academic Magazine Wirtualna rzeczywisto$¢ - realne korzysci

TOM 2 (2021), NR 1

zachodzacych zmian, ich analiza i przetwarzanie dokonywato si¢ dotychczas dzigki zbiorowej pracy
intelektualnej elity, filozofow, socjologdw, artystow oraz naukowcoOw wielu branz. Obecnie mozliwe
jest, aby to zbior przetworzonych danych proponowal, przewidywat (moze jeszcze nie decydowat)
1 zasadniczo wplywat na nadchodzace trendy. Steve Brown w swoim wystgpieniu na platformie TED
Talk, poswieconym trendom i sztucznej inteligencji, zastanawiat sie, czy jesli przysztos¢ projektowa-
nia mody poswigcona jest danym, to czy oznacza to Smier¢ prawdziwej kreatywnosci. Wedtug niego
wrecz przeciwnie, poniewaz efektywniejsze, szybsze cykle produkcyjne pozwola projektantom sku-

pi¢ sie na tym, co jest dla nich najwazniejsze, czyli na kreacji.

Sztuka online, czyli jej kreacja oraz sposoby sprzedazy, i wykorzystanie wirtualnych przestrzeni eks-
pozycyjnych — to tylko niektore zagadnienia poruszane przez Bernadine Brocker Wieder, dyrektor
generalng 1 zatozycielke Vastari Group, internetowego rynku bezpiecznie taczacego prywatnych ko-
lekcjonerow sztuki, producentow wystaw, obiektéw 1 muzedow w celu wypozyczania 1 zwiedzania
wystaw. Bernardine Brocker Wieder widzi zagrozenie w zacieraniu si¢ granicy mi¢dzy tym, co wir-
tualne, a tym, co rzeczywiste. Obserwujac powstawanie nowych form komunikacji wynikajacych
z koniecznosci thumaczenia na jezyk cyfrowy znaczen realnych, poréwnuje to zjawisko do pojawia-
nia si¢ nowych jezykow, ktorych bedziemy musieli si¢ nauczy¢. To, co jest jeszcze przed nami, to
konieczno$¢ uregulowan prawnych, dotyczacych migdzy innymi praw autorskich. Dziatalno$¢ na
pograniczu technologii i1 sztuki generuje konieczno$¢ poszukiwania nowych modeli biznesowych,

umozliwiajacych tatwos¢ porozumiewania si¢ pomigdzy twoércg a odbiorca.

Mozliwos¢ korzystania z wirtualnego kontaktu ze sztuka doceniamy w chwili obecnej bardziej niz
kiedykolwiek wczesniej. Ograniczenia w przemieszczaniu si¢ zwigzane z pandemia skierowaty nasza
uwage na mozliwos¢ szerszego, bardziej intuicyjnego korzystania z wirtualnych narzedzi. Wirtualne
zwiedzanie muzedw, organizowanie wystaw to juz codzienno$¢, ale obecnie nabierajg one wigksze-
go wymiaru. Wirtualny spacer po Luwrze, British Museum, Metropolitan Museum of Art, National
Gallery of Art w Waszyngtonie, Galerii Uffizi we Florencji czy po Muzeum Salvadora Dali nigdy nie
zastapi bezposredniego kontaktu z dzietami sztuki, ale coraz czesciej doceniamy mozliwos¢ korzy-
stania z formy online. Wirtualny $wiat sztuki to nie tylko muzea, wystawy, ekspozycje. Tam mozemy
podziwia¢ jedynie efekty pracy artystow, a to zaledwie czubek goéry lodowej. Technologiczne narze-
dzia towarzysza tworcom od samego poczatku procesu projektowego az po koncowy etap dotarcia
do klienta.

Jeden z czolowych portali zajmujacych sie szeroko pojeta ,,moda” (szkoda, ze w jezyku polskim nie
istnieje synonim stowa Fashion), Fashion Biznes.pl, opublikowat ostatnio raport Witajcie w modzie
przysztosci. Jak technologie zmieniajq branze?, dotyczacy najnowszych trendow w sektorze mody,
1 dokonat przegladu technologicznych trendow w modzie — od wirtualnej przymierzalni, przez zakupy

za pomocg gtosu, az po algorytmy Al przewidujace trendy i projektujace ubrania. Raport opracowali

114



inAW Journal
Anna Pyrkosz Multidisciplinary Academic Magazine Wirtualna rzeczywisto$¢ - realne korzysci

TOM 2 (2021), NR 1

eksperci w tej dziedzinie: Katarzyna Gola, Lukasz Rzepecki, Jakub Jasinski oraz Rafat Reif. Auto-
rzy, podkreslajac znaczenie technologii w modzie, branzy szacowanej na 2,4 biliona dolaréw 1 za-
trudniajacej 75 miliondw ludzi na catym §wiecie, wskazuja na wymierne korzysci z wykorzystania
AR, ,ktére opierajg si¢ na zatozeniach tzw. 3 CS of Camera Market: 1. Conversation, 2. Commerce,
3. Customers (Rozmowa, Handel, Klienci). AR w modzie pomaga zatem zoptymalizowac operacyj-

nos¢, zredukowac koszty state, przyspieszy¢ procesy’'*.

W raporcie znajdziemy przyktady firm, ktore testujg wirtualne formy interaktywnej dzialalnosci, s
to m.in. Charlotte Tilbury, Tommy Hilfiger, Farfetch oraz American Eagle. Zréwnowazona moda
1 ochrona srodowiska to pojgcia pojawiajace si¢ juz obowigzkowo w momencie poruszania tematu no-
wych technologii. Nie chodzi juz tylko o recykling, chociaz autorzy raportu podaja, ze ,,podczas BFE
Summit Robert van de Kerkhof, CEO Lenzing, wskazal, ze do 2024 roku zdecydowana wigkszo$¢
marek begdzie musiata by¢ w stanie wyprodukowac rzeczy z materiatow pochodzacych z recyklin-
gu”, ale o zastosowanie wirtualnych narzedzi od poczatku procesu projektowego po wirtualne show-
roomy. Przytoczony przyktad powstalego w 2017 roku wirtualnego showroomu — Brandlab jako
w pelni zdigitalizowanej platformy zakupowej jest dowodem na sprawdzanie si¢ nowych rozwigzan

dla kupcéw 1 domoéow handlowych w dobie pandemii.

Omawiajac proces powstawaniatrendéw, nalezy podkresli¢ szczegolnarole Al wtejdziedzinie. Pojawia
si¢ pytanie, czy jesli Al na podstawie wprowadzonych danych dokonuje prognozy, przewiduje nasze
oczekiwania, to czy nie ona niejako programuje naszg przysztos¢. Ta z kolei staje si¢ zbiorem danych,
bedac podstawa do kolejnych analiz. Mnie wydaje si¢ dos¢ niepokojace zastgpienie kreatywnego
mys$lenia, $wiadomego wyboru dokonywanego przez cztowieka, zimng cyfrowa analiza na samym
poczatku tancucha procesu projektowego. Postep, cho¢ przyspieszony, przebiega chronologicznie,
tzn. jedne wydarzenia powoduja kolejne. Czy zapoczatkowanie juz w tej chwili pewnego procesu
przyczynowo-skutkowego nie zaprowadzi nas w zupelnie nieprzewidywalnym kierunku? Bedziemy
realizowa¢ scenariusz samospetniajacej si¢ przepowiedni? Niestety coraz czgsciej, jak zauwazyla
Marlena Jankowska, ,,sektor modowy (Textiles, Clothes, Leather and Footwear; TCLF) funkcjonuje
wsrod tak wielu uwarunkowan technicznych, prawnych, organizacyjnych i konsumenckich, ze
niewiele ma wspdlnego z wizja matego atelier, w ktorym odbywa si¢ wyrafinowany proces tworczy”'>.
I nie chodzi juz tylko o wspomaganie intuicji artysty przeprowadzonymi przez Al analizami, ale o
uzaleznienie catego procesu projektowego od bazy danych, co daje im szczegdlng wartos¢, tworzac

wedlug mnie rodzaj nowej waluty.

14 K. Gola, J. Jasinski, R. Reif, L. Rzepecki, Witajcie w modzie przyszlosci. Jak technologie zmieniajq branze?, https://www.
Fashionbuisnes.pl [dostep: 12.01.2021].
15 M. Jankowska i in., Moda i design w swiecie COVID-19, Instytut Prawa Gospodarczego Sp. z 0.0., 2020, https://forbes.pl/

raport-forbes [dostep:12.01.2021].
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Postep to innowacyjne wykorzystanie kreatywnosci

Co si¢ kryje pod hastem ,,postep”? Szybsze, prostsze, bardziej dostepne, czyli efektywne wykorzysta-
nie danych dla zaspokojenia potrzeb klienta. Dane jako najpotezniejsza sita napedowa postepu beda
zasila¢ cyfrowy $wiat, aby prognozowac dla nas przysztos¢. Czy to znaczy, ze to zbidr przetworzo-
nych informacji wygeneruje nasze najbardziej prawdopodobne oczekiwania i1 jednocze$nie pomoze
nam w ich zaspokajaniu? Takie przenikanie si¢ dwoch $wiatdw mozemy zaobserwowaé rowniez,
poréwnujac e-commerce 1 tradycyjny handel. Czy pandemia na zawsze zmieni nasze zachowania
konsumenckie 1 zakupy przez internet stang si¢ bardziej popularne niz wczesniej? Przeprowadzane
analizy 1 raporty wskazujg bardzo wyraznie na wieloptaszczyznowe procesy zachodzace na rynku
mody na skutek pandemii. Dotyczg one zarowno zmian w postawach konsumenckich, jak i reakcji
firm odziezowych na zaistniatg sytuacje. Wedtug raportu opublikowanego w ,,Forbes” wtasnie ry-
nek odziezy i dobr luksusowych najbardziej odczuje skutki pandemii. ,,To wniosek z badan Boston
Consulting Group, ktéra analizuje, jak zmieniajg si¢ zachowania konsumentéw w wyniku kryzysu
epidemiologicznego. Rynek odziezy 1 dobr luksusowych z powodu koronawirusa moze si¢ skurczy¢
0 «370 mld dolarow»”'®. Rowniez na tamach ,,Forbes” znajdziemy Raport o stanie biznesu w czasie
kryzysu epidemiologicznego, w ktérym czytamy: ,,Sieci handlowe i ustugowe po pogromie w cen-
trach handlowych. Zamkniecie centrow handlowych spowodowato, ze przychody najwigkszych firm
odziezowych spadty o trzy czwarte i w tym roku sprzedaz w sieciach handlowych nie wroci juz do
dawnych poziomow. Biznes przenosi si¢ wigc do internetu, czg$¢ sprzedazy zostanie tam juz na
dobre”.

Czy mamy si¢ pogodzi¢ z mys$la, ze interaktywne sklepy stacjonarne beda przysztoscig handlu? Ja-
kub Jasinski z CCC twierdzi: ,,Na sali sprzedazy nie ma ekspozycji produktow, a sg tablety. Oferta to
nie kilka, za$ kilkadziesiat tysiecy produktow umieszczonych w duzych magazynach ,,za plecami”
sklepu, ktére stanowig takze minicentra logistyczne na dany region. Modivo to rowniez interaktywne
przymierzalnie. I widzimy, ze klienci bardzo pozytywnie reaguja na tego typu nowosci”’. Przy-
zwyczajeni do korzystania ze zdobyczy technologii na co dzien, coraz czg$ciej nie zwracamy uwagi
na wktad naszego potencjatu tworczego w caty proces projektowy. Czy to nie narzedzie wyznacza
granice naszych mozliwo$ci? Jaka jest nasza pozycja jako inicjatora i kreatora? Na jakich polach
mozemy wspomagac si¢ technologia, a jakie musimy ustrzec przed ingerencja technologii? Czy mo-
zemy mowic¢ o wykorzystaniu, zastosowaniu czy raczej juz o wspotpracy? Jesli sztuczng inteligencje
angazujemy do identyfikowania trendow, algorytmy wyznaczajg na podstawie danych prawdopodo-
bienstwo naszych upodoban kolorystycznych czy materialowych, to gdzie jest niebezpieczna granica,
poza ktérg wrazliwo$¢ na pickno bedziemy okresla¢ za pomocg algorytmu? Prognozy przewiduja,

ze za 10 at zniknie okolo 40% zawodow. Czy jako projektanci mozemy si¢ obawiaé, ze rowniez

16 https://forbes.pl/raport-forbes [dostep:12.01.2021].
17 https://forbes.pl/biznes/sieci-handlowe-i-ustugowe--skuti-i-koszty-epidemii/qevlik [dostep: 15.01.2021].
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znajdziemy si¢ w tej grupie? Czy musimy si¢ zdecydowac, ktora alternatywa jest nam blizsza: Kre-

atywnos$é—Innowacja—Postep czy Kreatywnosé—Swiadomo$é—Rozw6j?

Zaprogramowani na przyszlos¢

Pokolenia Y, Z to kolejni wchodzacy w zycie mlodzi ludzie, tak samo jak ich rodzice i dziadkowie
chcacy wykorzysta¢ swoj czas 1 zaznaczy¢ swoja obecnosé. W ostatnim czasie pojawito si¢ pojecie
pokolenia COVID-19. Dla nich funkcjonowanie w nowych warunkach staje si¢ niepostrzezenie nor-
malnos$cig. Czy tatwos¢, z jaka przekraczaja granice wytyczone przez obrys ekrandéw, wkraczajac
do wirtualnego $wiata, czujac si¢ tam bezpiecznie, powinna nas niepokoi¢? Czy $wiat realny prze-
gra ostatecznie ze $wiatem cyfrowym? Czy uda nam si¢ uchroni¢ emocje, wzruszenia, ktorych brak
w czasie pandemii odczuwamy tak dotkliwie? Swiat post-COVID-19 nie bedzie taki sam. Jestesmy
jako ludzkos$¢ w czasie globalnej transformacji. Zmiany dokonujg si¢ rownocze$nie na wielu plasz-
czyznach, ale rozpoczynaja si¢ na poziomie naszej swiadomosci. COVID-19 nie powiedziat jeszcze
ostatniego stlowa, wcigz obnaza nasze stabosci, dowodzac swojej przewagi na wszystkich frontach.
Przyspieszyt pewne procesy i jak katalizator umozliwit ich zaistnienie. Czy pokolenie wchodzace

w zycie bedzie przygotowane w przyszlosci na kazde podobne wydarzenie?

Ksztalcimy przysztych projektantow, nie wiedzac, czym ich zaskoczy jutro. Beda musieli rozwia-
zywac problemy, ktérych istnienia teraz nie podejrzewamy. Jak w dobie ogromnego tempa postepu
technologii mamy szans¢ wygra¢ z czasem? Odpowiedz nie jest prosta. Musimy stara¢ si¢ przekazac
ciekawos$¢ $wiata, uwaznos$¢ na jego potrzeby, u§wiadomi¢ im ich odpowiedzialno$¢ za ksztatt na-
szej przysztosci. Z jednej strony zachowa¢ ich wrazliwo$¢ na pigkno, a z drugiej nauczy¢ opisywac
je jak najlepiej, rowniez za pomoca programow i kodow, bo to jest jezyk, ktérym coraz czesciej si¢
komunikujemy. Dla studentow wydzialow projektowych przestrzen to najczgsciej powtarzajace si¢
pojecie. Okresla obszar tworczych dziatan. Tam spotyka si¢ wizja z rzeczywistoscig. W realizacjach
nastepuje konfrontacja wyobrazni z realnoscig. Wieloznaczno$¢ tego pojecia, zwlaszcza obecnie, jest
oczywista. Najbardziej widoczna jest ona na styku przestrzeni w tradycyjnym, realnym znaczeniu
z rzeczywistoscig wirtualng. Ta ostatnia pozwala dzigki narz¢dziom, z jakich korzysta, przenies$¢ nas
w Swiat, w ktorym wszystko jest mozliwe. Dla artysty, projektanta mozliwos$¢ ich wykorzystania dla
szybszego, petniejszego oddania swoich idei tworczych jest bezcenna. Skraca droge Zzmudnej pracy,
proponujac caly wachlarz mozliwosci technicznych. Najnowsze oprogramowania VR karmig nasza
kreatywno$¢, ulatwiajac obrazowanie naszych mysli. Jak za dotknigciem czarodziejskiej r6zdzki ta-
czymy nieoczywiste, tworzymy nowg rzeczywisto$¢, poruszajac si¢ w tej przestrzeni bez ograniczen
Swiata realnego. Bez wysitku przenosimy nasze mysli w zakodowany $wiat. To tylko nasz umyst
narzuca nam ograniczenia, ktore szybko znikaja, jesli tylko umiemy je sprecyzowac jako wyzwanie,

a gotowos$¢ do podejmowania wyzwan jest przeciez podstawa kazdego rozwoju.
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Fashion Start-up — przedsi¢wzigcie realizowane w ramach projektu NCBIiR ,,Projektowanie Przyszto-
$ci”, program rozwoju Akademii Sztuk Pigknych im. Jana Matejki w Krakowie na lata 2018-2022 —
podejmuje proby wyposazenia studentow Pracowni Projektowania Tkaniny i Ubioru w umieje¢tnosci
przygotowujace ich do odnalezienia si¢ na rynku pracy po zakoficzeniu studidw. Jednym z dziatan
Fashion Start-up jest organizowanie warsztatow (we wspolpracy z firmg KONTEKST Retail Design)
dajacych mozliwo$¢ realizacji przez studentow wiasnych projektow z uzyciem technologii VR, od
koncepcji po zapis efektow procesu projektowego. Dzigki wiedzy 1 doswiadczeniu pracownikow
firmy KONTEKST Retail Design zostala opracowana aplikacja Fashion Show Room wraz z aplika-
cja do realizacji wirtualnego pokazu mody. Mlodzi projektanci poruszaja si¢ na pograniczu dwoch
przestrzeni, uczac si¢ metod przeksztatcania wizji w obrazy cyfrowe. Przestrzen wirtualna, jak nasza
wyobraznia, nie ma granic, ale nalezy poznac jej jezyk, aby si¢ w niej odnalez¢ i w niej pracowac.
Samodzielne przetestowanie metod stosowanych w projektowaniu z uzyciem technologii VR oraz
uzyskanie mniej lub bardziej zaawansowanych efektow prac projektowych pozwola przysztym pro-
jektantom na zdobycie cennych doswiadczen.

1. Fashion Start-up, R Fashion Design Workflow 1.0, Virtual Fashion Showroom, projekt studencki: M. Nowak,
fot. K. Thuszcz, Wydziat Architektury Wnetrz, Akademia Sztuk Pigknych im. J. Matejki w Krakowie, 2021.
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2. Fashion Start-up. R Fashion Design Workflow 1.0, Virtual Fashion Showroom, projekt studencki: A. Boczar,
fot. K. Thuszcz, Wydziat Architektury Wnetrz, Akademia Sztuk Pigknych im. J. Matejki w Krakowie, 2021.

Tak przygotowujac i wyposazajac ich potencjat kreatywnosci i artystycznej wrazliwo$ci w wymierng
wiedzg 1 praktyczne umiej¢tnosci, powinnismy rowniez uswiadamia¢ mlodemu pokoleniu, ze pro-
gramy, aplikacje to jedynie narzedzia. Prawdziwa tworczo$¢ bowiem dzieje si¢ w wyobrazni artysty,
ktora wcigz nalezy podsycac, czerpige ze §wiata rzeczywistego i z naszej na niego wrazliwosci. Tylko
wtedy $wiat realny i wirtualny beda funkcjonowaé w jednej wspdlnej przestrzeni 1 wzajemnie si¢

inspirowac.
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