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Sazetak:

Ljudski zivoti su se s pojavom interneta i drustvenih mreza drasticno promijenili. Danas se
za velik dio populacije moze re¢i da znacajnu koli¢inu svog vremena provode na internetu te
da zapravo vode dvostruki zivot od kojih im je onaj online jednako bitan — ili ¢ak i bitniji.
Razvoj tehnologija poput umjetne inteligencije, proSirene stvarnosti te 3D grafickih
programa omogucili su korisnicima druStvenih mreza da putem raznih filtera modificiraju
svoj izgled micuci pri tome granicu izmedu stvarnog i virtualnog svijeta, dok su tehnologije
poput blockchaina omogucile virtualnu zamjenu za stvarne predmete poput novca. U ovome
radu obradit ¢e se novi fenomen pod nazivom digitalna moda — virtualna zamjena za odjecu.
Digitalna moda vizualni je prikaz odjece izraden pomocu racunalnih tehnologija i 3D
grafickih programa koja svoje korijene vuce iz svijeta videoigara te se najcesce ,,nosi”
montiranjem na fotografiju ili ,,isprobavanjem” pomocu aplikacija koje koriste tehnologiju
proSirene stvarnosti. U ovome radu istrazit ¢e se $to je digitalna moda, koje su njezine
dosadasnje primjene te koje su njene prednosti i mane. Takoder, obradit ¢e se proces izrade
digitalnog komada odjece te ¢e se u sklopu prakti¢nog dijela rada jedan takav komad odjece

izraditi te primijeniti na fotografiji konkretnog modela.

Kljuéne rijeci: digitalna moda, 3D, virtualna odjeca, proSirena stvarnost, blockchain



Abstract:

People's lives have changed drastically with the advent of the Internet and social networks.
Today, a large part of the population can be said to spend a significant amount of their time
on the Internet and actually lead a double life, of which the online one is just as important -
or even more important. Developmental technologies such as artificial intelligence,
augmented reality and 3D graphic programs have enabled users of social networks to modify
their appearance through various filters, thereby blurring the border between the real and
virtual world, while technologies such as blockchain have enabled a virtual replacement for
real objects such as money. This paper will deal with a new phenomenon called digital
fashion - a virtual replacement for clothes. Digital fashion is a visual representation of
clothing made using computer technologies and 3D graphic programs that has its roots in the
world of video games and is most often "worn™ by editing a photo or "trying on" using
applications that use augmented reality technology. This paper will investigate what digital
fashion is, what its current applications are, and what its advantages and disadvantages are.
Also, the process of creating a digital piece of clothing will be covered, and as part of the
practical part of the work, one such piece of clothing will be created and applied to a photo

of a specific model.

Keywords: digital fashion, 3D, virtual clothes, augmented reality, blockchain
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1. Uvod

U posljednjih nekoliko godina spajanje stvarnog i virtualnog svijeta odvija se sve
intenzivnije 1 jace zahvaljujuéi tehnologijama poput prosirene i virtualne stvarnosti. Svaki
dan stvaraju se novi proizvodi i alati koji su inovativni i potpuno drugaciji te mogu potaknuti
niz zanimljivih reakcija u druStvu. Jedan od takvih fenomena je i fenomen digitalne mode.
Pojam digitalne mode opcenito podrazumijeva virtualnu odje¢u kreiranu koristenjem 3D
racunalnih programa. Digitalna moda moze se Koristiti kao alat unutar modne industrije, ili
moze biti proizvod sama po sebi. Moze se ,,nositi” poput skinova u virtualnim svjetovima
racunalnih igara — na ¢emu je i baziran koncept digitalne mode; ili se moze ,,nositi” na
fotografijama drustvenih mreza. U ovome radu istrazit ¢e se Sto je digitalna moda, koja su
njena podrucja primjene, koji su faktori pridonijeli njenom ubrzanom rastu u popularnosti te
koji se alati koji se mogu Koristiti za izradu virtualne odjece. U prakti¢cnome dijelu rada
opisan je proces izrade virtualne odje¢e koriStenjem programa za 3D racunalnu grafiku
Blendera. Dodatno je koriStenjem virtualne odjec¢e dobivene procesom izrade provedeno

istrazivanje o miSljenju korisnika drustvenih mreza o digitalnoj modi.



2. Teorijski dio

2.1. ProSirena stvarnost

ProSirena stvarnost (eng. augmented reality), ili skraceno AR, definira se kao
interaktivno iskustvo okruzenja stvarnog svijeta u kojem su objekti koji se nalaze u stvarnom
svijetu poboljsani ra¢unalno generiranim senzornim informacijama, koje mogu ukljucivati
vizualne, slusne, taktilne, i mirisne podrazaje [1]. Cilj proSirene stvarnosti je primjenjivanje
racunalno generiranih virtualnih informacija na stvarni svijet putem simulacije koje tako
,»prosiruju stvarnost”. ProSirena stvarnost zapocinje sa svojim razvojem ve¢ 1960-ih godina,
dok intenzivan razvoj dozivljava 2010-ih kada pocinje dobivati na ve¢em znacaju i postaje

dostupna §iroj javnosti.

2.1.1. Kljucne tehnologije proSirene stvarnosti

Tehnologije koje imaju kljuénu ulogu u generiranju proSirene stvarnosti su
tehnologija inteligentnih zaslona (eng. intelligent display technology), tehnologija 3D
registracije (eng. 3D registration technology) te tehnologija inteligentne interakcije (eng.

intelligent interaction technology).

Tehnologija inteligentnih zaslona. Ljudska bi¢a veéinu svojih informacija dobivaju
vizualnim putem. Stoga je graficki prikaz postao glavni nacin na koji je moguce iskusiti
prosirenu stvarnost. Iz tog razloga uredaji za prikaz imaju bitnu ulogu u dozivljaju proSirene
stvarnosti. Za prikaz proSirene stvarnosti razlikujemo tri razlicite kategorije uredaja od ¢ega
jeprviizumljen jos 1968. Bio je to uredaj koji je korisnik nosio na glavi te je imao moguc¢nost
prikaza jednostavnih racunalno generiranih grafika preko stvarne slike u realnom vremenu.
Drugu kategoriju ¢ine zasloni osobnih racunala, a trecu ¢ine zasloni ru¢nih uredaja gdje su

glavni predstavnici pametni telefoni [2].



Tehnologija 3D registracije.  Tehnologija 3D registracije omogucava ispravno
pozicioniranje virtualnih slika preko stvarnog okruzenja. Taj se postupak odvija u dva
koraka. Prvi je odredivanje odnosa izmedu virtualne slike, modela te smjera i pozicije kamere
dok drugi korak ukljucuje ispravno projiciranje virtualne renderirane slike i modela u stvarno

okruzenje kako bi se mogli ujediniti u jednu cjelinu [2].

Tehnologija inteligentne interakcije. Razvoj tehnologija inteligentne interakcije
omogucava ispravno postavljanje virtualnih informacija preko stvarnih prizora kao i
interakcije izmedu ljudi i virtualnih objekata u stvarnim okruzenjima. U sustavima proSirene
stvarnosti postoje razliciti oblici inteligentnih interakcija, ukljucujuci interakcije s
hardverskim uredajem, interakcije s lokacijom, interakcije na temelju oznaka 1 sl
Inteligentna interaktivna tehnologija usko je povezana s tehnologijom inteligentnih zaslona,
tehnologijom 3D registracije, ergonomijom, kognitivnom psihologijom i drugim
disciplinama [2].

2.1.2. Metaverzum i oblak proSirene stvarnosti

Tehnologija proSirene stvarnosti sluzi kao most izmedu stvarnog 1 digitalnog svijeta
te tako ljudima nudi nove nacine na koje mogu iskusiti realnost oko sebe. AR tehnologija je
posebice relevantna u danasnje vrijeme kada se sve viSe vremena provodi online te dolazi do
odredenog spajanja stvarnog i virtualnog Zivota. Konvergencija stvarnog 1 virtualnog svijeta
najvise se ocituje u industriji racunalnih igara gdje milijuni ljudi provode vrijeme u
virtualnim svjetovima poput Robloxa i Fortnitea, dok je blockchain tehnologija omogucila
pojavu digitalnog vlasni$tva u obliku kriptovaluta i nezamjenjivih tokena - NFT-jeva (eng.
non — fungible token). Upravo se iz tog razloga u posljednje vrijeme sve ¢eS¢e spominje
pojam metaverzuma (eng. metaverse) - trajno i postojano visekorisni¢ko okruzenje koje spaja
fizicku i digitalnu virtualnu stvarnost [3]. lako sam pojam metaverzuma nije jo$ strogo
definiran i djeluje poput neceg iz filmova znanstvene fantastike, prostori online platformi
poput Fortnitea ili Robloxa nude sliku onoga $to bi metaverzum moga biti. U buduénosti
metaverzum bi bio cijeli jedan svijet koji bi omogucavao korisnicima integraciju fizickog i
digitalnog svijeta u gotovo svim aspektima Zzivota — socijaliziranje, zabava, kupovina i

prodaja, rad 1 produktivnost i sl. Sli¢ni primjeri preklapanja fizickog i digitalnog svijeta vec¢



postoje — primjerice aplikacije Uber ili Bolt putem kojih mozete saznati to¢no koliko je vas

taksi voza¢ udaljen i gdje se u odredenom trenutku nalazi.

Kako bi cijeli svijet mogao postati jedno ujedinjeno digitalno iskustvo potreban je
dodatan razvoj tehnologije. Ovdje najvazniju ulogu ima razvoj oblaka proSirene stvarnosti
(eng. AR cloud), ili skraéeno AR oblak, koji koristi tehnologije racunarstva u oblaku (eng.
cloud computing). Pomo¢u AR oblaka cijeli svijet mogao bi postati poput zaslona jednog
zajednickog prostora koji bi korisnicima omogucio zajednicko sudjelovanje i suradnju
izmedu vise korisnika, dok je sadasnje iskustvo prosirene stvarnosti vise poput samostalne

igre [2].

Trenutacno digitalizacija cijelog svijeta na taj nacin nije moguca te je potreban daljnji

razvoj tehnologija oblaka prosirene stvarnosti.

2.2. Digitalna moda

Iako pojam digitalne mode nije strogo definiran, on se opcenito odnosi na virtualne
modele odjece kreirane putem 3D racunalnih programa. Sam pojam digitalne mode ima
Siroku upotrebu, te on moze oznacavati virtualne modele odjece koristene kao alat u modnoj
produkciji, marketingu ili prodaji, kao i virtualne modele odje¢e koji su sami po sebi
proizvod. Takvi virtualni modeli odje¢e mogu se koristiti kao ,,odjevni predmet” avatara
unutar virtualnih svjetova - praksa koja je odavno poznata u svijetu ra¢unalnih igara; dok se
u novije vrijeme virtualni modeli odje¢e primjenjuju i na fotografije stvarnih modela, $to
oznacava prodor digitalne mode iz virtualnih svjetova u onaj stvarni. lako je fenomen
digitalne mode jo§ u ranom stadiju razvoja oko sebe je okupio odredenu publiku i privukao

interes mnogih modnih kreatora. Za to postoji nekoliko dobrih razloga.

Kreiranje odjece u virtualnom okruZenju pruza beskrajne mogucénosti za kreativno
izraZzavanje te je unutar odabranog grafickog programa moguce je mastu i kreativnost u
potpunosti osloboditi. Prema rije¢ima Amber Slooten, suosnivacice prve iskljucivo digitalne
modne ku¢e The Fabricant (2020): ,,Unutar digitalnog svijeta mozemo potpuno poludjeti.
Mozemo obuc¢i haljinu napravljenu od vode ili imati svjetla posvuda i mijenjati tekstil u

skladu s raspolozenjem.“ [4].



U svibnju 2019. god. glavni kreativni direktor francuske modne kuc¢e Balmain Olivier
Rousteing u suradnji s Altavom - kompanijom baziranom u Singapuru koja se bavi razvojem
i proizvodnjom racunalnih igara; dizajnirao je haljinu pod nazivom Flame Dress (Slika 1.)
[5]. Osim prorezom do bedra i rukavima koji padaju s ramena te SeSirom haljina je

opremljena i plamenovima - nesto $to je u stvarnom svijetu nemoguce izvesti.

Slika 1. Flame Dress, Olivier Rousteing za Balmain

Izvor: https://www.instagram.com/voguesingapore/?hl=hr

2020. god. londonska modna kuc¢a Auroboros predstavila je digitalnu liniju odjece
baziranoj na biomimikriji - imitiranju prirodnih struktura u dizajnu. Odjeca iz kolekcije
inspirirana je biljnim strukturama, ljudskom anatomijom 1 entitetima koje je moguce vidjeti
jedino u znanstveno fantasti¢nim filmovima [6]. KoriStenjem neobi¢nih materijala i
struktura, elemenata koji lebde oko samog modela ili elemenata koji izgledaju kao da su Zivi

i rastu na odjeéi kreirana je odjeca koja izgleda futuristicki i ,,van ovog svijeta® (Slika 2.).



Slika 2. Lijevo: Jakna Fibonacci, Auroboros, sredina: Kombinezon Biomimicry, Auroboros,
desno: Haljina Venustrap, Auroboros

Izvor: https://www.instagram.com/auro.boros/

Iako su luksuzne modne kuce poput Louis Vuittona i Burrberyja [8] te Balmaina [5]
ulaskom na trziSte digitalne mode zauzele jedan njegov znacajan dio koji je pri tome bio 1
aktivno medijski popracen, digitalna moda olakSava put manjim kreatorima da zauzmu svoje
mjesto na trzis§tu mode. Buduci da je za kreiranje virtualnih komada odjece potrebno znacajno
manje resursa, vremena i novaca u kratkom vremenu osnovane su i digitalne modne kuce
poput Fabricanta ili Auroborosa koje su uspjele zauzeti neke od vodecih pozicija u industriji
digitalne mode. Takoder, digitalnom modom moze se baviti gotovo bilo tko - ne iskljucivo
modni dizajneri. Jedino §to je potrebno je odredeno poznavanje grafickih 3D racunalnih

programa.



2.3. Faktori naglog razvoja i popularizacije digitalne mode

2.3.1. Globalno zatopljenje i brza moda

Postoji nekoliko faktora koji su doprinijeli popularizaciji i razvoju digitalne mode

posljednjih godina. Jedan od faktora je problem globalnog zatopljenja i brze mode.

Brza moda podrazumijeva proizvodnju i prodaju velikih koli¢ina odje¢e po niskim
cijenama. Samim time, brza moda postala je dominantan poslovni model uzrokujuci pri tome
vrtoglav porast konzumacije odjece. Rije¢ ,,brzo” oznacava brzinu s kojom proizvodaci
prenose dizajn s modne piste u trgovine drzeéi pri tome korak s rastu¢om potraznjom za vise
odjece u ¢im vise razlicitih stilova. Povecana konzumacija odjece potice proizvodnju jeftine
odjece, a cijene se odrzavaju niskima premjestanjem proizvodnje u zemlje s jeftinom random
snagom. Kao takva povezana je s brojem ekoloskih i druStvenih problema poput uzgoja
pamuka koji intenzivno trosi vodu, ispustanja neobradenih boja u lokalne izvore vode,

stvaranje velike koli¢ine otpada do niskih placa i loSih uvjeta rada radnika [8].

U kombinaciji s porastom ekoloSke osvijestenosti populacije pojavila se potreba za
promjenama unutar modne industrije kao i u ponasanju kupaca. Smanjena kupnja odjece,
popravljanje oSteCene odjece, razmjena odjece s drugim ljudima i posjeéivanje ducana
rabljene robe i sl. neke su od alternativa klasi¢noj kupovini odjece. lako su navedene
promjene u ponaSanju kupaca korisni alati u suzbijanju brze modne industrije oni mogu biti
i izvor nezadovoljstva zbog ograni¢enosti u modnom izrazavanju. ,,NoSenje* digitalnih
komada odjec¢e na slikama objavljenim na socijalnim mreZzama moguce je rjeSenje navedenih
problema. Iskljuc¢ivo virtualni modni komadi mogli bi omoguciti korisniku da zadrzi
kreativnost u modnom samoizrazavanju uz obzir prema okoliSu. Takoder, digitalna moda
moZe pomoc¢i u smanjenu utjecaja na okoli§ unutar tradicionalne modne industrije. Sportska
robna marka Puma je u suradnji s digitalnom modnom ku¢om The Fabricant primijenila alate
digitalne mode u svojoj marketinskoj kampanji koja promovira odrzivost [9]. Umjesto
klasi¢nog snimanja kampanje, kreirane su u potpunosti digitalne snimke 1 fotografije ¢ime je

eliminirana potreba za izradom Sivacih uzoraka, obradom, logistikom i putovanjima [9].



Osim u marketingu, virtualni modeli odjec¢e mogu se koristiti i u fazi dizajna i izrade
uzoraka kod izrade fizickih odjevnih komada. Tradicionalno je proces dizajna odjece
pocinjao razradom ideje do skice te izradom S$ivacih uzoraka temeljem iste, a na kraju
izradom prototipova. Ovo je dugacak proces gdje se do kona¢nog dizajna stize metodom
pokusaja i pogreske. Racunalni 3D programi za dizajn odje¢e omoguéuju 2D i 3D
vizualizaciju modela odjece, modificiranje modela na daljinu, i opéenito omogucuju
holisti¢ki pristup u dizajnu. Takav pristup drasti¢no smanjuje broj fizickih prototipova i
omogucuje potpunu online suradnju uz velike uStede vremena, resursa i otpadnog materijala.
Modna industrija tek je nedavno pocela usvajati 3D tehnike u procesu dizajna, uglavnom
zbog manjkavosti dostupnih modnih 3D programa za izradu prototipova poput niskog
racunalnog kapaciteta, loSe kvalitete rendera ili nedovoljne to€nosti u prikazu draperije.
Razvoj navedenih programa kao i njihovo uvodenje u modnu industriju znatno je ubrzano
posljednjih godina pod utjecajem COVID - 19 pandemije koja je dovela do uvodenja
restrikcija na radnim mjestima kao i do prelaska na rad na daljinu [10].

Prema istrazivanju modne kuc¢e The Fabricant, zamjena tradicionalnih uzoraka 1
prototipova s digitalnim ina¢icama moze smanjiti uglji¢ni otisak odredene modne marke i do
30% [11]. lako digitalna moda ima veliki potencijal po pitanju odrzivosti, broj istrazivanja
provedenih na ovu temu iznimno je malen te svakako ima prostora za raspravu i daljnji

napredak.

2.3.2. Pandemija virusa COVID - 19

COVID - 19 pandemija vjerojatno je najznacajniji faktor nagle popularizacije
digitalne mode. Vrijeme pandemije drasti¢no je promijenilo svakodnevni Zivot 1 zadalo
znacajne udarce gotovo svim granama industrije, ukljucuju¢i i modnu industriju. Tijekom
pandemije dogodio se radikalan pomak prema online kanalima kod veéine aktivnosti - od

kupovine odje¢e do modnih revija.

Taj pomak pogurao je modnu industriju prema usvajanju novih tehnologija —
prvenstveno tehnologije prosirene (AR) i virtualne (VR) stvarnosti. AR 1 VR interaktivni

mediji jedan su od najpopularnijih trendova posljednjih godina.



U eri gdje su ljudi konstantno okruzeni podrazajima iz medija potrebno je mo¢éi se
istaknuti 1 ponuditi im jo§ — kupcima vise nije dovoljno pasivno pretrazivanje socijalnih
mreza ili stranica online trgovina. Kupci danas traze sadrzaji koji ¢e ih iznenaditi, koji im
moze ponuditi odredeno iskustvo i koji ¢e ih ukljuciti. AR i VR tehnologije omogucuju
stvaranje nezaboravnog online iskustva, mocan su alat u prijenosu pric¢e brenda i omogucuju
brendovima da se istaknu u odnosu na konkurenciju. U vrijeme pandemije, kada se vecina
aktivnosti odvijala putem interneta, moguénost brendova da se istaknu 1 zaokupe paznju
potencijalnih kupaca digitalnim putem bila je kljucan faktor u opstanku mnogih brendova
tijekom 1 nakon krize. Osim duboke i znacajne interakcije s publikom AR i VR tehnologije
nude jo$ nesto. lako fotografije odjece na online trgovinama mogu docarati osjecaj i ideje
koje odredeni komad odjec¢e utjelovljuje, AR i VR tehnologije mnogo su bolje u tome jer
mogu docarati jo§ viSe osjetilnih iskustava. One na taj nacin kreiraju jedno osjetilno i estetsko
iskustvo koje je slicno nacinu na koji Covjek percipira stvarni svijet. U kontekstu pandemije,
kada se ve¢ina mode gledala putem digitalnih kanala, moguénost AR i VR tehnologija da
obuzmu osjetila 1 doCaraju ,,0sje¢aj* odredene modne kreacije bila je razlog zasto su upravo

te tehnologije usle u svijet mode [12].

Pandemija koronavirusa utjecala je i na glavne modne dogadaje godine — tjedne
mode. Nemoguénost odrZzavanja modnih revija uzivo natjerala je dizajnere i organizatore da
se okrenu AR i VR tehnologijama kako bi prikazali svoje kreacije u obliku digitalnih modnih
revija te je 2022. god. odrzan i prvi metaverzum tjedan mode unutar Decentralized virtualne

platforme [13].

Osim na modne revije, pandemija je utjecala i na maloprodaju. S pojavom pandemije
i nemoguénosti odlaska u fizicke trgovine mnogi kupci morali su prije¢i na online kupnju.
Zbog nemogucénosti isprobavanja odjece prije kupnje velika koli¢ina robe se vracala. AR i
VR tehnologije ovdje mogu pomoci u obliku AR aplikacija za virtualno isprobavanje odjece
ili samo kao nacin za kvalitetniji i vjerodostojniji prikaz proizvoda od klasi¢nih slika te su se

u vrijeme pandemije pojavile i prve takve usluge [12].



2.3.2. Blockchain i NFT

NFT, odnosno nezamjenjiv token je jedinstveni digitalni identifikator koji se ne moze
kopirati, zamijeniti ili dalje podijeliti. Zabiljezen je unutar blockchaina, a koristi za potvrdu
autenti¢nosti i vlasnistva [14]. Eksplozija u popularnosti NFT-jeva posljednjih godina
potaknula je i modnu industriju da usvoji blockchain tehnologije. Digitalna modna kuéa The
Fabricant je u suradnji s NFT kompanijom Dapper Labs i modnom dizajnericom Johannom
Jaskowskom kreirala prvu digitalnu modnu kreaciju dostupnu na blockchainu. Haljina pod
nazivom Iridescence (Slika 3.) prodana je na Etherium blockchainu za 9500 americkih dolara
u ozujku 2019. god. [15].
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Slika 3. Haljina Iridescence, The Fabricant
Izvor: https://www.thefabricant.com/iridescence

Ubrzo nakon toga velike luksuzne modne kuée poput Prade, Guccija i Burberryja
prikljucile su se NFT trendu [16]. Blockchain tehnologije omogucavaju kupcima pracenje
podrijetla svojih kupnji. Takvi dokazi autenti¢nosti iznimno su bitni kupcima pogotovo kada
su u pitanju luksuzne marke, dok njima osigurava za$titu integriteta i intelektualnog
vlasniStva. Dodatno, vijesti o ulascima svjetski poznatih luksuznih brendova na NFT trziSte
dovele su do vece osvijeStenosti o postojanju digitalne mode ne samo kod modnih entuzijasta

veé 1 kod Sire publike.
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2.4. Podrucja primjene tehnologija proSirene stvarnosti i

digitalne mode

2.4.1. Modna produkcija

Izrada prototipova. Izrada prototipova vrlo je bitan korak u procesu modnog dizajna. On
omogucuje dizajnerima da procijene izgled, proporcije i veli¢inu kreacije te kako ona pada i
pristaje modelu. Kako bi se izradio prototip potrebno je izraditi Sivac¢e uzorke koji zajedno
tvore komad odjece. Ta dva procesa vremenski su vrlo zahtjevna, nisu pretjerano precizna,
te traze konstantno modificiranje 1 suradnju. Izrada prototipova u 3D-u omogucuje znatnu
uStedu resursa, vremena i otpadnog materijala, kao 1 olakSanu suradnju, olakSano

modificiranje modela te smanjuje broj potrebnih fizi¢kih prototipova [17].

Izrada prilagodene odjece. Veliki broj kupaca ima poteskoca s pronalaskom odjece
odgovarajuc¢e veli¢ine i kroja. Osim toga, prilagodavanje odje¢e omogucéuje i odabir
odgovarajuce boje, uzorka i sl. AR tehnologije i virtualni modeli odje¢e omogucuju stvaranje
sustava pomocu kojih kupci mogu samostalno prilagodavati kroj, veli¢inu, boju i sl. [18, 19].
lako takvi sustavi imaju veliki potencijal [18, 19], mnogi su jo$ u razvojnoj fazi i nisu u

potpunosti funkcionalni te je potreban dodatan razvoj tehnologija.

2.4.2. Marketing i potrosacko iskustvo

Virtualne trgovine. Zahvaljuju¢i novim tehnologijama, fizicki odlazak u trgovine mogao bi
postati stvar proslosti. Virtualne trgovine su oblici e - trgovine koje su omoguc¢ene VR i AR
tehnologijama [20]. One sluze kao most izmedu fizickog i online svijeta pruzajuéi pri tome
kupcu personalizirano i ugodno iskustvo [20]. Virtualne trgovine mogu imati razne oblike:
mogu egzistirati kao trgovine na platformama virtualnih svjetova, kao samostalne web
stranice, u obliku aplikacija i sl. te mogu prodavati iskljucivo digitalnu odjecu ili digitalni

komadi u virtualnoj trgovini mogu odgovarati stvarnim fizickim predmetima.

Filteri i aplikacije za isprobavanje. Filteri i aplikacije za isprobavanje (eng. try - on) odjece
vjerojatno su trenuta¢no najpopularniji primjer koriStenja tehnologija proSirene stvarnosti i

digitalne mode. Istrazivanja su pokazala da robne marke koje koriste filtere za isprobavanje
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imaju pozitivan utjecaj na namjeru kupnje [21, 22] i dovode do povecanje zadovoljstva

kupca kao i do formiranje pozitivnog stava prema brendu [22].

Prezentacija odjece. Fotografije i snimke stvarnih modela i odjece koristene u reklamnim
kampanjama ili na stranicama e — trgovina mogu biti zamijenjeni digitalnim verzijama. Na
taj je nacin mogudée ostvariti znacajnu uStedu na vremenu i novcu te je i manje Stetno za
okolis. Takav su pristup primijenile robne marke poput Pume koja je imala digitalnu
reklamnu kampanju [9]. Osim u reklamnim kampanjama, digitalna moda i modeli koriste se

I u virtualnim modnim revijama koje su se prvi put pojavile u vrijeme COVID - 19 pandemije.

Virtualne kabine za presvla¢enje. Virtualne kabine za presvlacenje (eng. virtual fitting
rooms, VFR) oznacavaju tehnologiju koja pruza iskustvo virtualnog isprobavanja proizvoda
putem simulacije virtualnih modela temeljem tjelesnih mjera korisnika [23]. Prijenosom
iskustva fizickog isprobavanja odjece u virtualni svijet, virtualne kabine mogu prevladati
inherentni problem online kupnje ispunjavajuéi funkcionalne potrebe za isprobavanjem
odjece i pruzajuci pri tome jedno uzbudljivo iskustvo, $to je bitno za kupce koji Cesto traze
zabavu dok kupuju [23]. Virtualne kabine koje se baziraju na tehnologijama proSirene
stvarnosti ¢esto se nazivaju i,,magi¢nim ogledalima“ (eng. magic mirror). Ona superponiraju
sliku proizvoda preko videoprikaza korisnika pri ¢emu koriste kamere (npr. web kamera,
kamera pametnog telefona) kako bi pratili i uhvatili njegov pokret [24]. Na taj se na¢in kupci

mogu osjecati kao da uistinu nose odjec¢u koju isprobavaju.

2.5. Uloga ra¢unalnih igara u razvoju digitalne mode

Industrija racunalnih igara ima klju¢nu ulogu u razvoju digitalne mode. Da ljudi nisu
od prije upoznati s digitalnim outfitima iz virtualnih svjetova rac¢unalnih igara poput World
of Warcrafta, League of Legendsa ili Simsa bili bi zasigurno manje spremni prihvatiti ideju
virtualne odjece koju nije moguée fizicki nositi; ve¢ samo u virtualnim svjetovima ili na
fotografijama. Virtualni outfiti u svijetu ra¢unalnih igara nazivaju se skinovima te se koriste
za oblacenje avatara - vizualnih reprezentacija igraca unutar igre [25]. Oni tipi¢no ne utje¢u
na igraceve sposobnosti ve¢ sluze kao sredstvo virtualnog samoizrazavanja i iskazivanja

jedinstvenosti.
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Postojanje unutar virtualnih svjetova u obliku avatara baza je za razvoj digitalne
modne industrije. Prve naznake digitalne mode mozemo pronaci jo§ u ranim 2000-ima u
igrama poput Second Lifea ili Entropia Universa. Entropia Universe je virtualni svijet koji je
dizajnirala Svedska tvrtka MindArk 2003. god. Entropia koristi ekonomski sustav koji
omogucuje igra¢ima pretvaranje stvarnog novca u virtualni novac za koristenje u igri, dok
isto vrijedi i u suprotnom smjeru. Unutar virtualnog svijeta Entropia Universa stvoren je cijeli
grad posvecen kulturi i umjetnosti nazvan New Oxford. Grad je omoguc¢io mnoge suradnje
unutar umjetnicke zajednice te su unutar grada postojale virtualne umjetnicke galerije i
predavanja poznatih li¢nosti tog vremena. Moda je takoder bila vazna u New Oxfordu. Vexed
Generation - britanski brend muske urbane odjece ¢iji dizajn je bio funkcionalan i politicki
motiviran baveéi se problemima urbanog Zivota - imao je virtualnu trgovinu unutar grada

gdje je bilo moguce kupiti digitalne inacice njihovih komada [26].

Digitalna moda danas ne bi bila ono $to je bez jos jednog virtualnog svijeta s pocetka
21.st. pod nazivom Second Life te je ona neSto najblize metaverzumu $to je trenutacno
poznato i dostupno. Second Life je online platforma koja omogucuje ljudima da sami sebi
stvore avatar i imaju drugi Zivot u online virtualnom svijetu Korisnici nakon $to stvore svoj
digitalni avatar koji ih predstavlja na platformi, slobodni su istraZivati svijet, upoznavati
druge korisnike, stvarati vlastiti digitalni sadrZaj, pa ¢ak i trgovati robom i uslugama koristeci
virtualni novac platforme - Linden Dollar [27]. Sli¢no kao i Entropia Universe, Second Life
je nedugo nakon pokretanja zapeo za oko nekim poznatim brendovima pa je tako Adidas

otvorio virtualnu trgovinu unutar platforme [26].

Pandemija virusa COVID-19 drasti¢no je promijenila svakodnevni zivot te su mnogi
trazili bijeg od stvarnosti u virtualnim svjetovima videoigara. Platforma koja je doZivjela
veliki val popularnosti tijekom pandemije je Animal Crossing. Tijekom pandemije Animal
Crossing: New Horizons bila je jedna od najprodavanijih Nintendo Switch igara — prodana u
viSe od 31 milijuna primjeraka u 9 i pol mjeseci [28]. Unutar igre moguce je uredivati i
dizajnirati odjecu $to je omogucilo igra¢ima da se izraZavaju i eksperimentiraju na nacin koji
im nije bio dostupan tijekom pandemije. Dizajn odje¢e unutar Animal Crossinga bio je vrlo

popularan te tako danas postoje online arhive i galerije u obliku Instagram profila koje su
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posveéene najboljim modnim kreacijama iz Animal Crossinga, a tijekom pandemije

organizirane su i modne revije unutar platforme [26].

lako skinovi nemaju utjecaj na performans unutar pojedine igre, mogucnost
izrazavanja vlastitog identiteta i jedinstvenosti koju oni nude vrlo je bitna znacajnom dijelu
igraca. Na to nam ukazuje sama velicina trziSta skinova i loot boxova prema predvidanjima
za 2022. god. doseze vrijednost od 50 milijardi dolara [29]. Veli¢ina trzista privukla je i
mnoge luksuzne modne kuce. Jedan od primjera je modna ku¢a Louis Vuitton koja je za
League of Legends ,kreirala skin pod nazivom True Damage Qiyana Prestige Edition.
Komad je dizajnirao Nicolas Ghesquicre, umjetnic¢ki direktor Zenskih kolekcija modne

marke, a cijena komada iznosila je 10 dolara [30].

2.6. Postupci i programi za izradu digitalne mode

Opcenito je za izradu virtualnog komada odjec¢e moguce koristiti bilo koji program
za 3D racunalnu grafiku, no postoje i programi specijalizirani za modni dizajn. Oni se
prvenstveno Kkoriste kako bi optimizirali procese dizajniranja i produkcije unutar
tradicionalne modne industrije, a u novije vrijeme oni se koriste i za izradu iskljucivo

digitalnih komada odjece.

3D programi za modni dizajn prvenstveno su kreirani kako bi zamijenili barem dio
procesa prototipiranja odjece. Vecina takvih programa omogucuje 3D vizualizaciju odjece te
kreiranje Sivaéih uzoraka za koriStenje u produkciji odjece [31]. Osim kreiranja Sivacih
uzoraka iz 3D dizajna odjece, takvi programi omogucuju i primjenu 2D Sivacih uzoraka na
3D virtualni model [32]. Sam proces podrazumijeva barem jedan od pet klju¢nih koraka: 2D
dizajn uzorka, postavljanje uzorka, virtualni proces Sivanja, odnosno isprobavanja,

simulaciju draperije te modifikaciju samog dizajna u 2D ili 3D — u [33].

Rane verzije 3D programa za modni dizajn imale su ograniceno koriStenje unutar
industrije zbog loSe kvalitete renderiranja, odnosno prikazivanja draperije i pristajanja
tkanine na modelu. Zahtjevnost prikazivanja interakcija tijela, tkanine i gravitacije kao i
beskonacne mogucnosti ponaSanja tkanine ucinili su razvoj preciznog programa

problemati¢nim [31], te je iz tog razloga modna industrija tek nedavno pocela intenzivnije
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koristiti programe za 3D modni dizajn, zahvaljuju¢i naprecima u brzini raCunanja i
algoritamskim metodama koje su omogucile bolje tehnike simulacije materijala, animaciju

odjece u stvarnom vremenu, interaktivne sustave dizajna kao i hiper-realisti¢éno drapiranje

[34].

Neki od programa su CLO3D, Browzewear te Marvelous Designer, koji su se u
posljednje vrijeme poceli koristiti 1 za izradu digitalne mode. Navedeni programi imaju
Siroku primjenu u izradi virtualne odjece, no istu je moguce izraditi i pomocu drugih
programa za 3D racunalnu grafiku te je u prakticnome dijelu rada opisan proces izrade

virtualne odjeée upotrebom jednog takvog programa — Blendera.
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3. Prakti¢ni dio

U prakticnom dijelu rada opisan je proces izrade virtualne odjece koriStenjem
programa za 3D racunalnu grafiku Blender. Sam proces izrade virtualne odjece slican je
procesu izrade odjece za animirane likove koji se koriste u raunalnim igrama ili animiranim
filmovima. Specifi¢no je u ovome radu virtualna odjeca izradena u svrhu koristenja poput
digitalne mode — za ,,noSenje” na fotografijama koje je zatim moguce objaviti na socijalnim
mrezama. Na taj su naCin ispitane mogucénosti i potencijalna ograni¢enja programa u procesu
izrade virtualne odjece te prakti¢ni dio nudi pregled opcenitih koraka u procesu izrade kao i
njene primjene na fotografijama konkretnog modela u svrhu ,,noSenja” digitalne mode. Pri

tome je za primjenu na fotografije koriSten Photoshop.

Na kraju su fotografije modela koji ,,nosi” digitalnu modu koriStene za drugi dio
prakticnoga rada gdje su putem ankete ispitana stajaliSta korisnika drustvenih mreza o

digitalnoj modi.
3.1. Proces izrade virtualne odjece

Blender je program otvorenog koda (eng. open source) za 3D racunalnu grafiku koji
podrzava sve aspekte 3D grafike kao $to su modeliranje, montaza kostura (eng. rigging),
animacija, simulacija, pracenje pokreta, te uredivanje videa i kreiranje racunalnih igara [35].
Kao takav Blender ima Siroku primjenu koja ukljuuje umjetnost, animirane filmove,

specijalne vizualne efekte, izradu modela za 3D printanje i sl.

Za potrebe ovog rada Blender je koriSten za modeliranje virtualne odjece. Proces 3D
modeliranja oznafava kreiranje matematicke reprezentacije trodimenzionalnog objekta, a
rezultat je 3D model koji se renderiranjem moze prikazati kao 2D slika [36]. Postoji nekoliko

razli¢itih vrsta modeliranja te je u ovom radu koristeno poligonalno modeliranje.

Poligonalno modeliranje podrazumijeva manipulaciju poligonalne strukture.
Poligonalna struktura sastoji se od niza poligonalnih povrSina koje zajedno ¢ine mrezu (eng.
mesh) te se sastoji od tri elementa: vrh (eng. vertex), brid (eng. edge) i ploha (eng. face) [37].

Dva povezana vrha ¢ine brid dok tri povezana vrha Cine najjednostavniju plohu, odnosno
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poligon — trokut . Kod ovog rada veé¢inom su koristeni Cetverokuti kao osnovne plohe.
Cetverokuti se opcenito koriste kod kompleksnijih modela buduéi da daju bolje rezultate
prilikom animiranja 1 simuliranja te omogucavaju jednostavnije 1 ,,CiS¢e” koriStenje
odredenih alata kao S§to su ,,zatvoreni rez” (eng. ,Jloop cut”) ili ,,podjela mreze” (eng.

,subdivide). Cetverokuti takoder olak3avaju postizanje glatkih i pravilnih rubova modela.

Poligonalno modeliranje Cesto kre¢e od primitiva — ,,primitivnih” oblika mreze koji
se mogu koristiti kao pocetne tocke za modeliranje kompleksnijih oblika. Moguce je poceti
od kocke — $to se cesto naziva box modeliranje, ili s nekim drugim primitivom poput kugle,
cilindra, stosca i sl. [37]. U ovome radu u procesu modeliranja virtualne odjeée kao pocetna

tocka koristeni su dijelovi mreze ljudskog lika, dok je ljudski lik modeliran iz kocke.

Proces modeliranja podrazumijevao je koristenje odredenih alata i modifikatora koji
su dostupni unutar Blendera. U nastavku su ukratko opisani najbitniji i najceS¢e koriSteni

alati i modifikatori.

Najcesce koriSteni alati su: ,,uzmi/pomakni” (eng. ,.grab/move”), ,rotiraj” (eng.
Lrotate”), ,skaliraj” (eng. ,,scale”), ,izvuci” (eng. ,extrude”), ,,zatvoreni rez” (eng. ,,loop

cut”) i ,,dupliciraj” (eng. ,.,duplicate”).

,Uzmi/pomakni”. Alat ,,uzmi/pomakni” omogucuje translaciju, odnosno promjenu lokacije
objekta unutar 3D prostora. Njime je moguce translatirati (pomaknuti) i pojedinacne

elemente mreze objekta ukljucujuci vrhove, bridove i plohe.

,»Rotiraj”. Alat za rotiranje omogucuje rotaciju, odnosno promjenu orijentacije odabranih

elemenata (mreza, vrh, brid, ploha i sl.) oko odabrane toc¢ke zakretaja (eng. pivot point).

»Skaliraj”. Alatom ,,skaliraj”” moguce je mijenjati proporcije odabranog objekta ili pojedinih

elemenata.

Llzvuei”. Alat ,,izvuci” Koristi se za kreiranje nove geometrije. Njime se odabrani vrhovi
dupliciraju te translatiraju na Zeljenu lokaciju pri ¢emu se izmedu dupliciranih 1 originalnih

vrhova stvaraju novi bridovi, a izmedu dupliciranih i originalnih bridova nastaju nove plohe.
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LZatvoreni rez”. Alatom za zatvoreni rez dodaje se niz kontinuiranih bridova na

odabranom nizu ploha pri ¢emu dijeli plohe na vise njih .

,Dupliciraj”. Alatom ,,dupliciraj” stvara se vizualno identi¢na kopija odabranih objekata na

Istom mjestu kao i originalni objekt.

Osim alata, od velike vaznosti prilikom modeliranja bili su i modifikatori.
Modifikatori su automatske operacije koje se primjenjuju na objekt bez izmjena na njegovoj
osnovnoj geometriji. Modifikatori su odlican nacin za postizanje odredenih efekata koji bi
inace bili iznimno zamorni i1 vremenski zahtjevni uz oCuvanje izvorne geometrije objekta.
Funkcioniraju tako da mijenjaju nacin na koji se objekt prikazuje i1 renderira bez izmjena na
njegovoj geometriji koju je moguce izravno uredivati. Moze se koristiti vise modifikatora
odjednom, a moguce ih je i primijeniti (eng. apply) kako bi promjene napravljene

modifikatorom postale dio geometrije objekta.

Najbitniji i najcesce koristeni modifikatori su: modifikator podjele povrsine (eng.
subdivision surface), modifikator zrcala (eng. mirror modifier), modifikator tkanine (eng.
cloth modifier), modifikator debljine (eng. solidfy modifier), modifikator viSerazlu¢ivosti
(eng. multiresolution modifier) i modifikator deformacije povrsine (eng. surface deform

modifier).

Modifikator podjele povrsine. Modifikator podjele povr$ine omoguéuje podjelu ploha
mreze objekta na manje povrSine ¢ime se postize gladi izgled istog. Na taj nacin stvaraju se
kompleksnije, glatke povrsine uz zadrzavanje izvorne, jednostavnije geometrije objekta cime
je modeliranje znatno olakSano budu¢i da je 1 dalje mogu¢ rad s manjim brojem elemenata.
Dodatno, ovaj modifikator izbjegava potrebu za spremanjem i odrZavanjem ogromne

koli¢ine podataka.

Modifikator zrcala. Modifikator zrcala zrcali mrezu objekta duz njegovih lokalnih x,y i/ili
z osi preko ishodista objekta (eng. object origin). Moguce je zrcaliti i preko drugog objekta

te se u tom slucaju kao osi zrcaljenja koriste lokalne x,y i/ili z osi tog drugog objekta.

Modifikator tkanine. Modifikator tkanine koristi se za simulaciju fizike tkanine, te je bio

jedan od najbitnijih modifikatora u procesu izrade virtualne odjece. On je zapravo skup
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postavki koje program koristi za simulaciju ponaSanja tkanine. Podesavanjem vrijednosti za
razlicita fizicka svojstva postize se zeljeno ponasanje tkanine. Pri tome je bitno ukljuciti
postavke za samosudare (eng. self — collisions) i sudare s objektom (eng. object collisions).
Postavka za samosudare omogucava tkanini interakciju same sa sobom te sprjecava prolazak
tkanine kroz samu sebe. Postavka za sudare s objektom omogucava interakciju izmedu
tkanine i odabranog objekta. Pri tome je bitho samom objektu dodijeliti modifikator sudara

(eng. collision modifier) kako bi interakcija mogla u potpunosti funkcionirati.

Nakon podeSavanja postavki unutar modifikatora tkanine potrebno je simulaciju pokrenuti
kako bi se izracunalo i prikazalo samo ponasanje tkanine. Dodatno se na taj nacin stvara
predmemorija (eng. cache) ¢ime se simulacija s ponovnim pokretanjem moze prikazati
znatno brze. Pri tome svaka promjena postavki zahtijeva novo pokretanje simulacije i
stvaranje nove predmemorije. Dodatno je vrijeme izracuna simulacije dulje Sto je mreza
tkanine kompleksnija, te su iz tog razloga za odredene odjevne komade koristeni modeli
jednostavnije mreze kao baze za modifikator tkanine, na koje su zatim kompleksniji modeli

»zalijepljeni” pomoc¢u modifikatora deformacije povrsine.

Modifikator debljine. Modifikator debljine dodaje dubinu, odnosno debljinu povrsini

odabranog objekta.

Modifikator viSerazluc¢ivosti. Modifikator viserazlucivosti funkcionira na slican nac¢in kao
i modifikator podjele povrsine, ali uz par razlika. Prvenstveno je razlika u procesu kiparenja
(eng. sculpting) — nac¢in modeliranja vrlo sli¢an pravom kiparenju gdje se 3D model ponasa
poput digitalne gline te se u ovome radu koristio za dodavanje finijih detalja poput nabora ili
Savova. Modifikator podjele povrSine u procesu kiparenja ne dopuSta manipulaciju nove
geometrije dobivene podjelom povrSine bez primjene modifikatora na izvornu geometriju.
Modifikator viserazluc¢ivosti to omogucuje, $to ga €ini vrlo korisnim u procesu kiparenja.
Tako je moguce manipulirati izvornom geometrijom uz zadrzavanje detalja dobivenih
kiparenjem. Uz to, modifikator viSerazluc€ivosti za razliku od modifikatora podjele povrSine
nudi mogucénost koriStenja razli¢itih razina podjele povrSine za prozor za prikaz (eng.
viewport), kiparenje, te za renderirani prikaz. Na taj na¢in moguce je namjestiti razine podjele

za prozor za prikaz, kiparenje i renderirani prikaz koji omogucuje relativno visoku rezoluciju
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prikaza detalja bez usporavanja programa i opterecenja racunala ¢ime je rad u program

znatno olaks$an.

Modifikator deformacije povrSine. Modifikator deformacije povrSine omogucuje
odabranoj mrezi da kontrolira drugu na nacin da prenosi njeno gibanje ili deformaciju. Ovaj
modifikator bio je vrlo koristan kod onih komada odjec¢e na kojima su kiparenjem dodani
finiji detalji poput nabora ili Savova. Kod njih je koristen model odjevnog komada
jednostavnije mreze kao baza na koju je primijenjen modifikator tkanine koji je prenosio
deformacije i kretanje na model s kompleksnijom mrezom pomoc¢u modifikatora deformacije

povrsine.
3.1.1. Modeliranje 3D modela ljudskog lika

Prije modeliranja virtualne odjece bilo je potrebno izraditi 3D model lika (Slika 4.).
Model lika prvenstveno je potreban kako bi odjeca imala na ¢emu lezati. Ovo je najbitnije
kod onih odjevnih komada na kojima je koristen modifikator tkanine kako bi se mogli
adekvatno deformirati prateci linije tijela. Dodatno je model olakSao i proces izrade same
odjece buduci da su pojedini dijelovi mreze modela lika duplicirani te koriSteni kao pocetne
tocke za modeliranje odjevnih komada. Osim u procesu modeliranja odjece, model lika bio

je bitan 1 prilikom poziranja odjece kako bi ista odgovarala pozi modela na fotografijama.

Prilikom modeliranja 3D modela lika prvenstveno su koristeni ,,uzmi/pomakni”,
,Hrotiraj”, ,,skaliraj”, ,,izvuci” i ,,zatvoreni rez” alati, te modifikatori zrcala i podjele povrSine.
Kao pocetnu tocku za modeliranje odabrana je kocka — jedan od primitivnih oblika_koje je

moguce pronaci unutar programa.

Kocka je zatim alatima ,,uzmi/pomakni”, ,skaliraj”, ,izvuci” i ,zatvoreni rez”
modelirana u oblik lika pri ¢emu je jedna polovica modela izbrisana dok je na preostaloj
polovici koristen modifikator zrcala kako bi lik mogao biti simetri¢an. Uz modifikator zrcala
koristen je 1 modifikator podjele povrSine u svrhu postizanja glatkog i ujednacenog izgleda.
Specifi¢no je za potrebe ovog rada modeliran Zenski lik koji je jednostavan i bez previse
detalja buduc¢i da za izradu virtualne odjece oni nisu bili nuZni. 1z istog razloga, na model

lika nisu primijenjeni nikakvi materijali ili teksture.
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Slika 4. Prikaz 3D modela ljudskog lika

Naknadno je nakon modeliranja na model primijenjena i armatura ljudskog lika kako
bi se omogucilo njegovo poziranje, a time i poziranje same odje¢e. Takoder, dodan je i
modifikator sudara kako bi prilikom izrade virtualne odjeée bila omoguéena interakcija

tkanine s modelom lika.
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3.1.2. Modeliranje osnovnog oblika mreze

Za potrebe ovoga rada modelirane su tri razli¢ite odjevne kombinacije kojima su

dodijeljeni nazivi kako bi se olaksalo prac¢enje procesa modeliranja kroz rad:

- Odjevna kombinacija 1,
- Odjevna kombinacija 2,

- Odjevna kombinacija 3.

Odjevne kombinacije prikazane su na slici 5. Takoder, na slici su prikazani i nazivi
za pojedina¢ne elemente odjevnih kombinacija: Odjevna kombinacija 1 sastoji se od Korzeta
1i Suknje 1, Odjevna kombinacija 2 ukljucuje Majicu 2 i Hlace 2, dok Odjevnu kombinaciju
3 ¢ine Korzet 3, Duga suknja 3, Kratka suknja 3, te Rukavi 3.

Odjevna kombinacija1 Odjevna kombinacija2 Odjevna kombinacija 3

Majica 2 :
Rukavi 3

Suknja 1

Hlace 2 = suknja 3

Slika 5. Prikaz naziva odjevnih kombinacija i pripadaju¢ih odjevnih komada
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Opéenito je izrada virtualne odjece podrazumijevala: modeliranje osnovnog oblika
mreze, upotreba modifikatora tkanine, kiparenje, dodavanje detalja te dodavanje materijala i

tekstura.

Kao pocetna tocka za modeliranje virtualne odjece koriSteni su pojedini dijelovi
mreze modela lika koji su alatom za dupliciranje duplicirani, te alatom za odvajanje (eng.
»Separate”) odvojeni od mreze lika. Dupliciranje mreze lika bilo je posebno korisno kod
odjevnih komada koji vrlo blizu prate linije tijela poput korzeta u Odjevnim kombinacijama
1 i 3. Duplicirane mreze su zatim dodatno modelirane kori§tenjem prvenstveno
,uzmi/pomakni”, ,,skaliraj”, ,rotiraj” i ,,zatvoreni rez” te ,,izvuci” alata kao i koristenjem

modifikatora zrcala te podjele povrsine. Primjer procesa modeliranja osnovnog oblika mreze

prikazan je na primjeru Majice 2 iz Odjevne kombinacije 2 (Slika 6.).

Slika 6. Prikaz procesa modeliranja osnovnog oblika Majice 2 iz Odjevne kombinacije 2

3.1.3. Upotreba modifikatora tkanine

Modifikator tkanine koriSten je na Suknji 1, Majici i Hlacama 2 te na Dugoj i Kratkoj
suknji 3 kao i na Rukavima 3, dok na korzete Odjevnih kombinacija 1 i 3 nije primijenjen
buduci da su oni kruti. S obzirom na to da je na odredenim odjevnim komadima bila potrebna
primjena Kiparenja oni su duplicirani te su osnovni modeli koristeni kao baze na koje je
primijenjen modifikator tkanine dok su njihovi duplikati koriSteni kako bi se na njima
kiparenjem postigli finiji detalji. Baze su koristene kako bi se ustedjelo na vremenu izracuna
simulacije. Na slici 7. graficki su prikazani komadi odjece bez modifikatora tkanine, komadi

odjece s modifikatorom tkanine te komadi odjece s bazom za modifikator tkanine.
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Odjevna kombinacija 1 Odjevna kombinacija 2

Slika 7. Prikaz upotrebe modifikatora tkanine

Mijenjanjem odredenih vrijednosti unutar modifikatora tkanine postignuta je Zeljena
simulacija tkanine. Zeljena simulacija uglavnom je postignuta pode$avanjem vrijednosti za
fizicka svojstva poput krutosti (eng. stiffness), prigusivanja (eng. damping) i mase vrha (eng.
vertex mass). Vrijednosti za krutost odreduju koliko se tkanina opire rastezanju, kompresiji
ili smicanju. Vrijednosti za priguSivanje odreduje odsko¢ni potencijal tkanine, odnosno
koliko ¢e se tkanina jo§ nastaviti kretati (tresti) nakon sudara, dok masa vrha odreduje masu
materijala tkanine. Unutar programa moguce je pronaci ve¢ unaprijed postavljene postavke
koje simuliraju pamuk, svilu, kozu 1 sl. te su neke od njih koriStene kao pocetne tocke za

simulaciju razli¢itih tkanina.

Na slikama ispod prikazane su postavke modifikatora tkanine koje su koristene kod
odgovarajucih komada odjece. MoZemo vidjeti da su postavke za krutost, priguSivanje i mase
vrha kod Suknje 1 (Slika 8.) i Rukava 3 (Slika 11.) znatno vise u odnosu na ostale komade
odjece. Postavkama za modifikator tkanine kod Suknje 1 htio se postiéi osjecaj grube i krute
koze, dok se kod Rukava 3 u vecoj ili manjoj mjeri nastojao zadrzati njihov osnovni oblik uz
odredeno ponasanje tkanine. Postavkama modifikatora kod Majice 2 (Slika 9.) htio se postic¢i
osjecaj pamuka te su kod nje postavke za krutost, priguSivanje i mase vrha najmanje.
Postavkama za modifikator tkanine kod Hlaca 2 (Slika 10.) nastojao se posti¢i osjecaj
lateksa. Kod Odjevne kombinacije 3 htjela se posti¢i razlika u materijalima izmedu Kratke i

Duge suknje 3, sto se vidi i u njihovim postavkama. Kod Kratke suknje 3 nastojao se relativno
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zadrzati oblik, dok se kod Duge suknje 3 htjelo posti¢i zadovoljavajuce prikupljanje
materijala na dnu te su stoga vrijednosti za krutost ve¢e kod Kratke suknje 3 (Slika 12.), u
odnosu na Dugu suknju 3 (Slika 13.). Bitno je napomenuti da kako bi se postiglo
zadovoljavajuce prikupljanje tkanine kod Duge suknje 3, bilo je potrebno ispod modela lika
nadodati ravninu, odnosno pod. Dodatno vidimo da su vrijednosti za udaljenosti (eng.
distance) kod postavki za sudare i samo — sudare, stavljene vrlo nisko kako bi tkanina mogla
¢im blize pratiti linije tijela te se ¢im viSe ponaSati poput prave tkanine. Sam proces
simulacije tkanine podrazumijevao je postavljanje odredenih vrijednosti unutar modifikatora,
pokretanje simulacije te mijenjanje vrijednosti i ponovno pokretanje dok se ne bi postiglo

zeljeno ponasanje tkanine.
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Slika 8. Postavke modifikatora tkanine za Slika 9. Postavke modifikatora tkanine

za Suknju 1 za Majicu 2
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Slika 13. Postavke modifikatora tkanine
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Prilikom primjene modifikatora tkanine koristeno je i pribadanje (eng. pinning) kako
bi odjeca na odredenim mjestima zadrzala zeljeni oblik ili kako ne bi padala s modela lika.
Pribadanje podrazumijeva kreiranje grupe vrhova (eng. vertex group) koja se zatim
dodjeljuje grupi za pribadanje (eng. pin group) unutar modifikatora tkanine. Grupa za
pribadanje podrazumijeva grupu vrhova odabranog objekta na koju modifikator tkanine ne
utjeCe. Na slici ispod (Slika 14.) prikazani su komadi odje¢e na kojima je koriSteno

pribadanje kao i njihove odgovarajuce grupe za pribadanje.

Grupe za pribadanje:

Odjevna kombinacija 1: Odjevna kombinacija 3:

Suknja 1 Rukavi 3

Kratka suknja 3

Duga suknja 3

Odjevna kombinacija 2:
Hlace 2

Slika 14. Prikaz koristenih grupa za pribadanje
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3.1.4. Primjena kiparenja

Kiparenje je oblik modeliranja gdje se model ponasa poput gline te se umjesto
manipuliranja specificnim elementima poput vrhova, bridova i ploha za modeliranje koriste
kistovi (eng. brushes). Kiparenje se koristilo za dodavanje finijih nabora kod odredenih
odjevnih komada poput Suknje 1 te Majice i Hlaca 2 (Slika 15.). Kiparenje je primijenjeno
na duplikatima osnovnih oblika mreZe navedenih odjevnih komada. U svrhu ocuvanja
izvorne geometrije kao 1 olakSavanja rada u programu koriSten je modifikator
viSerazlucivosti. Na kraju je koriSten modifikator deformacije povrSine kako bi se odjeca
mogla deformirati prate¢i deformacije baznih odjevnih komada, odnosno kako bi se ponasala

poput tkanine.

Odjevna kombinacija 1: Odjevna kombinacija 2:
Suknja 1: Majica 2:
duplikat duplikat nakon duplikat duplikat nakon

kiparenja kiparenja

Hlace 2:

duplikat duplikat nakon
kiparenja

Slika 15. Prikaz primjene kiparenja na Suknji 1, Majici 2 i Hlacama 2
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Dodatno je navedenim odjevnim komadima dodan i modifikator debljine, kao i Korzetima 1
I 3 te Dugoj i Kratkoj suknji 3 u Odjevnoj kombinaciji 3.

3.1.5. Dodavanje detalja

Na Odjevnoj kombinaciji 2 dodatno su modelirani detalji poput gornjeg dijela hlaca

koji uklju€uje podrucje zatvaraca i remena, gumb te Savovi s lijeve 1 desne strane.

Gornji dio hla¢a. Gornji dio hlaca modeliran je dupliciranjem odredenih dijelova mreze
hlaca koji su zatim dodatno modelirani. Omce za remen modelirane su na sli¢an nacin. Prvo
je napravljena jedna omca dupliciranjem odredenih dijelova mreze koja je zatim dodatno
modelirana. Dupliciranjem su dobivene ostale omce koje su pozicionirane u odgovarajuce
pozicije. Zatim su kiparenjem dodani $avovi i nabori (Slika 16.). Gornji dio hlaca zatim je
koristenjem modifikatora debljine dobio debljinu, a koristenjem modifikatora deformacije

povrsine ,,zalijepljen” na same hlace.

Slika 16. Prikaz detalja na gornjem dijelu Hlaca 2 u Odjevnoj kombinaciji 2
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Gumb. Gumb je modeliran koristenjem primitivnog oblika cilindra koji je zatim dodatno
oblikovan (Slika 17.). Gumb je zatim koriStenjem alata ,,postavi roditelja” (eng. ,,set parent
to”) ,,prika¢en” na gornji dio hlaca. Naredba postavi roditelja omogucava da je jedan objekt
oznacen kao roditelj dok drugi objekti kao njegova djeca Sto omogucéava da se svi objekti

krec¢u kao jedan.

Slika 17. Prikaz detalja gumba na Hlacama 2 u Odjevnoj kombinaciji 2
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Savovi. Za Savove su koristene krivulje s lijeve i desne strane mreze hlaca (Slika 18.).
Odgovarajuéi vrhovi su oznaceni i duplicirani te pretvoreni u krivulje (eng. curves). Na
podnozju krivulja su dodane primitivne kocke koje su dodatno oblikovane u Zeljeni oblik.
Na njih je zatim primijenjen modifikator niza (eng. array modifier) kako bi dobili niz Savova
s jednakim razmacima. Modifikator niza stvara niz kopija originalnog objekta pri ¢emu je
svaka kopija odmaknuta od prethodne. Zatim je koristen modifikator krivulje (eng. curve
modifier) koji omogucuje deformiranje mreze duz odabrane krivulje kako bi Savovi pratili

pripadajucu krivulju.

Slika 18. Prikaz detalja Savova na Hlacama 2 u Odjevnoj kombinaciji 2
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3.1.6. Primjena materijala i tekstura

Za dodavanje materijala i tekstura na modele odjece koristena su sjenila (eng. shader).
Sjenila su matematicke formule kojima program racuna sjencanje objekta, odnosno nacina
na koji objekt reagira na svjetlost koja pada na njega [38]. Postavke sjenila je moguce
kontrolirati koriStenjem ¢vorova sjenila (eng. shader nodes) — njihovih vizualnih
reprezentacija. Unutar programa postoje Cetiri osnovne vrste sjenila pri ¢emu se za materijale
najéeScée koristi Principled BSDF sjenilo koji u sebi sadrZi niz postavki kojima se postize

zeljeni izgled materijala (Slika 19.).

[« Principled BSDF

0.000

1.400
0.000
0.000
0.500
pecular Tint 0.000
0.500
0.000
0.000
0.000
0.500
0.000
0.030
1.450
0.000

n Roughness 0.000

Strength 1.000
Alpha 1.000

Normal

Slika 19. Prikaz Principled BSDF sjenila
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Svaka postavka moze se jo§S dodatno definirati koriStenjem drugih ¢vorova (eng.
nodes) te tako razlikujemo ¢vorove teksture (eng. texture nodes), ¢vorove boje (eng. color
nodes), ¢vorove vektora (eng. vector nodes) te ¢vorove konvertera (eng, converter nodes)
[39]. Svaki koristeni ¢vor predstavlja odredenu matemati¢ku operaciju kojom se izmjenjuju
podaci o povrSini materijala. Moguée je koristiti vise razli¢itih ¢vorova te ih medusobno
povezivati pri ¢emu se izlazni podaci jednog ¢vora povezuju kao ulazni podaci drugog ¢vora.
KoriStenje ¢vorova omogucuje veliku fleksibilnost i kontrolu u kreiranju kompleksnih i
interesantnih materijala te su u nastavku prikazane strukture ¢vorova koristene za pojedina

materijale odjevnih komada.

Odjevna kombinacija 1. Za Korzet 1 je koristeno je sjenilo koje daje metalan izgled (Slika
20.). Za Suknju 1 je koristeno sjenilo koje daje izgled grube koze (Slika 21.). Dodatno je za
ilustraciju koristen vlastiti rad napravljen u Illustratoru. Kako bi se ilustracija mogla
primijeniti i ispravno pozicionirati bilo je potrebno mrezu suknje ,,odmotati” (eng. UV

unwrap), kako bi se dobio 2D prikaz mreze objekta — UV mapa. Slika je zatim pozicionirana

preko nje unutar radnog prostora za uredivanje UV mapi (UV Editor).

Slika 20. Prikaz strukture ¢vorova sjenila koristenih za Korzet 1 u Odjevnoj kombinaciji 1
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Slika 21. Prikaz strukture ¢vorova sjenila koristenih za Suknju 1 u Odjevnoj kombinaciji
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Odjevna kombinacija 2. Za Majicu 2 je koristeno sjenilo koje majici daje pamuc¢ni materijal
(Slika 22.). Pri tome je koriStena slika srca napravljena u Illustratoru te primijenjena
koriStenjem UV mape majice. Za Hlace 2 je koristeno sjenilo koje daje izgled lateksa (Slika
23.). Za izradu uzorka svjetlecih srca bilo potrebno ,,odmotati” mrezu hla¢a kako bi se dobila
UV mapa preko koje su zatim nacrtana srca unutar texture paint nacina rada (eng. texture
paint mode). Na taj je nacin dobivena mapa teksture (eng. texture map) koja je iskoristena

kao ulazni ¢vor u postavke za emisiju svjetlosti (eng. emission) sjenila materijala.

Slika 22. Prikaz strukture ¢vorova sjenila koristenih za Majicu 2 u Odjevnoj kombinaciji 2
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Slika 23. Prikaz strukture ¢vorova sjenila koristenih za Hlace 2 u Odjevnoj kombinaciji 2

Zagornji dio Hlaca 2 koristen je isti materijal kao i za same hlace samo bez gradijenta
(Slika 24.). Dok su za gumb i $avove koriSteni vrlo jednostavna sjenila (Slika 25. i 26.) buducéi
da su oni vrlo malo vidljivi.

Slika 24. Prikaz strukture ¢vorova sjenila koristenih za gornji dio Hlaca 2 u Odjevnoj

kombinaciji 2
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Slika 26. Struktura ¢vorova za Savove na Hlacama 2
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Odjevna kombinacija 3. Za haljinu u Odjevnoj kombinaciji 3 koristena su tri sjenila - jedan
za Korzet 3 (Slika 27.), jedan za Dugu suknju 3 (Slika 28.) te jedan za Kratku suknju 3 i
Rukave 3 (Slika 29.). Pri tome je za korzet 3 koriSteno Glossy BSDF sjenilo za postizanje
glatkog i sjajnog izgleda. Dodatno su kod sjenila za Korzet 3 i Dugu suknju 3 unutar Material
Output ¢vora za u¢inak na materijal osim na povr$inu (eng. surface) primijenjeni su i ¢vorovi

za pomake (eng. displacement) kojima se povrSina pomic¢e duz normale kako bi se dobilo

vise detalja na geometriji povrsine.

Slika 27. Prikaz strukture ¢vorova za Korzet 3 u Odjevnoj kombinaciji 3
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Slika 29. Prikaz strukture ¢vorova za Kratku suknju 3 i Rukave 3 u Odjevnoj kombinaciji 3
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3.1.7. Poziranje virtualne odjece

Fotografije modela unesene su u program te su zatim modeli odjece pozicionirani te
dodatno modelirani kako bi ¢im vise odgovarali pozi modela na fotografiji, odnosno kako bi

ih on mogao ,,nositi”.

Kod onih komada odje¢e na kojima je koriSten modifikator tkanine, odnosno
modifikator deformacije povrsine bilo je potrebno pozirati ljudski lik kako bi se tkanina
mogla deformirati priblizno prateci linije tijela modela na fotografiji. To je ukljucivalo
Suknju 1, Majicu i Hlace 2, te Dugu i Kratku suknju 3 kao i Rukave 3. Na slici 30. prikazan

je primjer poziranja odje¢e na Odjevnoj kombinaciji 2.

Slika 30. Poziranje odjece Odjevne kombinacije 2
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Nakon §to je model lika postavljen u odgovarajué¢u pozu bilo je potrebno ponovno
pokrenuti simulaciju tkanine baznih modela odje¢e kako bi se i modeli koji su na njih
»zalijepljeni” modifikatorom deformacije povrsine mogli deformirati poput tkanine. Nakon
toga su modeli koji koriste modifikator deformacije povrSine pretvoreni u mrezu koja
zadrzava oblik dobiven deformacijom tkanine naredbom ,,pretvori u > mrezu” (eng. ,,convert
to > mesh”). Modeli odjevnih komada dodatno su modelirani kako bi ¢im vise odgovarali

pozi modela na fotografiji. Na slici dolje (Slika 31.) prikazani su finalni pozirani modeli.
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Prije poziranja: Nakon poziranja:

Odjevna kombinacija 1:

Slika 31. Odjevne kombinacije prije i nakon poziranja
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3.1.7. Osvjetljenje i renderiranje

Renderiranje je proces kojim se 3D model moze prikazati kao 2D slika [36]. Blender
nudi tri razli¢ita programa za renderiranje (eng. render engine): Cycles, Eevee i Workbench
te je za potrebe ovoga rada koristen Cycles program. Cycles program za renderiranje koristi
algoritam pracenja svjetlosnog puta (eng. path trace) koji racuna odbijanje svjetla od svih
objekata koji se nalaze u sceni te stvara sliku temeljem tih podataka [40]. Ovakav nacin
renderiranja daje vrlo realisticne rezultate Sto je bilo vrlo bitno za “noSenje” virtualne odjece

na fotografijama.

.....

bilo je bitno i osvjetljenje. Potrebno je odabrati svjetlosno rjesenje koje ¢im vise odgovara
svjetlu s fotografije. Na kraju je koriStena slika visokog dinami¢nog raspona (eng. high
dynamic range image), odnosno HDRI. HDRI je unesen kao okolisna tekstura (eng.
environment texture) unutar postavki za svojstva svijeta > povrSina (eng. world properties >
surface). Program zatim uzima informacije o osvjetljenju iz HDRI-a koje primjenjuje

prilikom osvjetljavanja scene.

Dodatno je dodana ravnina (eng. plane) koja se prostire ispod, iza te iznad modela
odjece kako bi se postiglo odbijanje svjetla slicno odbijanju svjetla na fotografiji za ¢im
vjerniji prikaz odjece.

Prije pokretanja programa za renderiranje bilo je potrebno ukljuciti opciju za
transparentnu pozadinu (eng. transparent) unutar izbornika za svojstva rendera (eng. render
properties). Na taj nacin kao rezultat dobiva se PNG slika s transparentnom pozadinom ¢ime

je omogucena primjena odjece na fotografije modela koristenjem Photoshopa.

Na taj su nacin renderirani svi odjevni komadi, 0sim Hlaca 2. Kod njih je nakon
renderiranje bila potrebna primjena komponiranja (eng. compositing). Komponiranje je
proces koji omogucuje slaganje i uredenje renderiranih slika te pri tome koristi kompozitne
¢vorove (eng. compositing nodes). Ovo je bilo potrebno kako bi se prikazao sjaj koje dolazi
od hlac¢a, budu¢i da se ono ne prikazuje prilikom renderiranja s transparentnom pozadinom.

Iz tog razloga nakon renderiranja s transparentnom pozadinom, koriStenjem kompozitnih
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¢vorova pozadina je promijenjena u crnu te je Sjaj vraceno koriStenjem ¢vora za odsjaj (eng.
glare node) (Slika 32.). Nakon toga, crna pozadina pretvorena je u transparentnu pomocéu

programa GIMP.

v Render Layers

Image ® o Use Alpha

Fog Glow v Add N ® Image

Noisy Image @

® Alpha 1.000
E) Z 1.000

Low 5 Clamp

Mix 0.000 o EiE
Threshold 1.000 Y mage

® Image
Size 9 e

® |Image

Slika 32. Prikaz strukture kompozitnih ¢vorova za Hlace 2

Na slici 33. su prikazane finalne PNG slike.
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Odjevna kombinacija 1: Odjevna kombinacija 2: Odjevna kombinacija 3:

Slika 33. Prikaz renderiranih odjevnih komada Odjevnih kombinacija 1, 2i 3

3.1.7. Primjena na fotografije

Za primjenu virtualne odjece na fotografije modela koristen je Photoshop. PNG slike
odjece dodane su na fotografije modela te su zatim slike odjece iskrivljene (eng. warp) kako
bi pristajale modelu na fotografiji. Uz to, sjene na samoj odje¢i dodatno su uredene
koristenjem slojeva za podesavanje krivulja (eng. curves adjustment layer) te slojeva za
podesavanje svjetline/kontrasta (eng. brightness/contrast adjustment layer). Takoder,
dodane su i sjene koje stvara odje¢a na modelu ili okolini koristenjem alata kista (eng. brush
tool) odgovarajuce boje i opaciteta. Dodatno je za fotografiju na kojoj je koristena Suknja 1
bilo potrebno straznji dio suknje postaviti iza lijeve noge modela. To je napravljeno tako da
su zeljeni elementi iz slike izrezani koriStenjem alata za selekciju te brisanjem ostatka slike.
Zatim su slojevi s pojedinim elementima slozeni u ispravan redoslijed te tako gornji sloj
sadrzi prednju stranu suknje, zatim srednji sloj sadrzi prikaz noge dok donji sloj prikazuje
samo straznji dio suknje. Dodatno je za ovu fotografiju s Odjevnom kombinacijom 1 bilo
potrebno micati odje¢u modela na onim mjestima gdje ju virtualna odjeca nije u potpunosti

prekrila koriStenjem alata pecata za kloniranje (eng. clone stamp tool).
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Finalne fotografije s modelom koji ,,nosi” virtualnu odje¢u prikazane su na slici 34.

Slika 34. Lijevo: Fotografija s Odjevnom kombinacijom 1, sredina: Fotografija s Odjevnom

kombinacijom 2, desno: Fotografija s Odjevnom kombinacijom 3

3.2. Istrazivanje stajalista korisnika drustvenih mreza prema
digitalnoj modi
3.2.1. Predmet i cilj istrazivanja

lako digitalna moda ima brojne prednosti zbog kojih bi korisnicima drustvenih
mreza bila privlaéna — kao $to su kreativnost, originalnost, ve¢a sloboda u samoizrazavanju
- sam koncept “nosenja” odjece koja ne postoji u fiziCkome svijetu iznimno je nov i
neobican. Dodatno, trenutacno je “noSenje” digitalne mode omogucéeno putem platformi
koje nude mogucénosti kupnje virtualne odjece te primjenu na fotografiju po izboru kupca.
Ovakve platforme funkcioniraju na slican nacin kao 1 klasi¢ne online trgovine. Kupovina je
jednokratna (ne radi se o pretplati) te se odnosi na kupovinu jednog komada virtualne
odjece ili jedne odjevne kombinacije. Pri tome kupac Salje fotografiju po zelji na platformu
te ju nakon apliciranja virtualne odje¢e dobiva nazad. Uz to, cijene digitalne mode vrlo su

sli¢ne cijenama fizicke odjece, a nerijetko su i znatno vise.
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Iz tih su razloga postavljene sljedece hipoteze:

1. Digitalna moda ima negativnu percepciju kod korisnika drustvenih mreza;
2. Cijena digitalne odjece utjece na percepciju iste;

3. Vecina korisnika drustvenih mreza ne bi kupila komad digitalne odjece.

3.2.2. Istrazivanje trziSta

Prije samog istrazivanja provedeno je istrazivanje trziSta kako bi se konkretnije
odredile cijene koje se javljaju na trziStima digitalne mode. U istrazivanju su se prikupile
cijene s tri razli¢ite platforme koje nude uslugu kupovine virtualne odjeée te apliciranje na
fotografiju po izboru kupca: The Replicant, XR Couture te DRESSX. Prikupljene su cijene
sa sve tri platforme zatim analizirane po ucestalosti s kojoj se pojavljuju na platformama. Pri
tome su se prikupljale cijene samo onih odjevnih komada koji prekrivaju cijelo tijelo (haljine,
kombinezoni i sl.) te cijene koje su se odnosile na cijelu odjevnu kombinaciju koja je
ukljucivala i gornji 1 donji dio. Prilikom istrazivanja uoceno je da odredene cijene znatno
odskacu od ostalih po ucestalosti te su temeljem njih odredena i Cetiri razlicita cjenovna

razreda. Analiza je prikazana u tablici 1.
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Tablica 1. Analiza cijena po ucestalosti

CIJENE REPLICANT XRCOUTURE DRESSX UKUPNO BROJ PO RAZREDIMA
145 19 19
15$ 1 1
165 3 3
17$ 1 1
18% 4 4
19% 2 2
20$ 40 40
21$ 1 1 394
23% 10 10
24$ 2 2
25% 6 2 46 74
275 7 7
285 16 16
29% 6 1 7
30$ 1 206 207
328 5 2 7
338 1 1
348 2 2
358 1 372 373 907
38$ 4 4
39% 28 13 41
408 6 455 461
43% 1 1
45% 1 249 250
47% 1 1
48$ 2 2 558
498 17 6 23
508 281 281
55% 11 59 70
57% 1 1
59% 4 1 5 223
608 147 147
655 3 31 34
66% 3 14 17
68% 5 5
70$ 49 49
758 16 16
77% 1 1
80$ 50 50
85% 11 1
89% 1 1
908 25 25
95% 10 10
99% 1 1
1008 41 41
105 2 2
110$ 18 18
111$ 1 1
113$ 3 3
1158 1 1
120$ 37 37 413
1228 2 2
125% 8 8
129% 1 1
1308 4 4
1338 3 3
1408 2 2
150% 10 10
155% 7 7
1608 3 3
165 1 1
1665 2 2
175% 1 1
1803 1 1
200$ 12 12
210$ 2 2
230$ 3 3
250$ 6 6
260$ 1 1

1. RAZRED

2.RAZRED
3.RAZRED

4.RAZRED

5.RAZRED
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275%
3008
3108
3508
360%
380%
420$
450$
495%
500%
1000
1500%

L e e e T PN F T P U NI TN [ Y

Analiza je pokazala da postoji samo Sest cijena koje se pojavljuju ¢escée od sto puta.
Njihove vrijednosti u eurima i kunama prikazane su u tablici 2, kao i najmanja i najveca
cijena virtualne odjec¢e na trzistu. Definirani cjenovni razredi su prikazani u tablici 3. u

eurima i kunama.

Tablica 2. Cijene x u dolarima, eurima i kunama

CIJENE lUsD |EUR
1. po ucestalosti 40.00 35.62 =36
2. po ucestalosti 35.00 31.16 = 32
3. po ucestalosti 50.00 44,52 = 45
4. po ucestalosti 45.00 40.07 = 40
5. po ucestalosti 30.00 26.73 = 27
6. po ucestalosti 60.00 53.45 =54
Najmanja cijena 14.00 12.47 =13
TN 1,335.77 =
Najveca cijena 1.500.00 1336

Tablica 3. Cjenovni razredi u dolarima, eurima i kunama

UsD EUR
Razred 1 <30 <27
Razred 2 31-40 28 - 36
Razred 3 41-50 37-45
Razred 4 51-60 46 - 55
Razred 5 > 60 > 54
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3.2.3. Metodologija istrazivanja

Istrazivanje je provedenom koriStenjem anketnog upitnika kreiran u alatu Google
Forms. Upitnik je sastavljen kako bi prikupio odgovore na pitanja o demografskim podacima
ispitanika (dob i spol), zatim o navikama ponaSanja na druStvenim mrezama i poznavanjem
pojma digitalne mode te 0 zainteresiranost istom. Sljede¢i dio pitanja utvrduje estetsku
privlac¢nost, kreativnost i jedinstvenost virtualne odjec¢e dobivene prethodno opisanim
procesom izrade. Virtualan odje¢a je u anketnom upitniku prikazana na slikama 1, 2 i 3.
Anketa je takoder sadrzavala i izjave koje su ispitanici ocjenjivali na skali od 1-5 za S$to je
koriStena Likertova ljestvica od pet stupnjeva. Posljednja pitanja u anketi su pitanja o cijeni
artikala i vjerojatnosti kupnje. Anketa je provedena putem Facebook i Instagram drustvenih

mreZa u kolovozu 2023. god. te je ukupno prikupljen 31 odgovor.

Grafikon 1. Distribucija ispitanika prema dobi

Dob
31 odgovor

10,0
75 )
5,0

. 9 %) 9 %)
1(32%) 1(32%) 1(3,2%) 1(3,.2 %) 1(32%)1(32%) 1(32%) 1(3,2%)

0,0

Grafikon 1. prikazuje distribuciju ispitanika prema dobi gdje mozemo vidjeti da je

najveci broj ispitanika Cine ispitanici u dobi izmedu 28 — 37 godina (77,4%).
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Grafikon 2. Distribucija ispitanika prema spolu

Spol
31 odgovor

owm
[ W4

Prema Grafikonu 2. vidimo da najvec¢i dio ispitanika ¢ine zene s postotkom od ¢ak

87,1% uzorka, dok muskarci ¢ine samo 12,9%.
3.2.4. Rezultati istrazivanja
Grafikon 3. Odgovori na pitanje: ,,Da li koristite neke od navedenih drustvenih mreza?”

Da li koristite neke od navedenih drustvenih mreza?
31 odgovor

Facebook 28 (90,3 %)

Instagram 27 (87,1 %)

Twitter 2 (6,5 %)

Nista od navedenog 2 (6,5 %)

30

Gotovo svi ispitanici koriste druStvene mreZze Facebook (90,3%) i Instagram

(87,1%), dok Twitter koristi veoma mali postotak od 6,5% (Grafikon 3.).
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Grafikon 4. Odgovori na pitanje: ,,Koliko Cesto objavljujete slike sebe na druStvenim

mrezama?”’

Koliko ¢esto objavljujete slike sebe na drustvenim mrezama?
31 odgovor

® Cesce od jednom tiedno

@ Jednom tiedno

@ 2-3 puta mjesecno

@ Jednom mjeseéno

@ Rijede od jednom mjeseéno

@ Ne objavijujem slike sebe na drustvenim
mrezama

67,7% ispitanika objavljuje slike rjede od jednom mjesecno, dok ¢ak 25,8% njih ne

objavljuje slike sebe na drustvenim mrezama (Grafikon 4.).

Grafikon 5. Odgovori na pitanje: ,Jeste li se do sada na bilo koji nacin susreli s digitalnom

modom (npr. vidjeli ¢lanke o njoj, slike koje su navele da ju koriste i sl.)?”

Jeste li se do sada na bilo koji nacin susreli s digitalnom modom (npr. vidjeli &lanke o njoj, slike koje

su navele da ju koriste i sl.)?
31 odgovor

® Da
® Ne

Grafikon 5. prikazuje da je 54,8% ispitanika upoznato s pojmom digitalne mode, dok 45,2%

nije.
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U sljedec¢em dijelu pitanja ispitanicima su pokazane tri slike modela s apliciranom
virtualnom odje¢om te je ocjenjivana karakteristika kreativnosti, jedinstvenosti i estetske
privlaénosti dizajna pomoc¢u Likertove ljestvice od 1 do 5. Dodatno je uz svaku sliku
postavljeno 1 pitanje o spremnosti ispitanika na koriStenje virtualne odjec¢e na vlastitim

fotografijama.

Slika 35. Odjevna kombinacija 1

Tablica 4. Ocjene karakteristika: Slika 35.

Tablica ocjena karakteristika za: Slika Srednja . Standardna
. Vrijednost S
35. ocjena devijacija
1.1. Estetska privlacnost 3 niti p rlvlgcnf) [ nit 1.27
neprivlaéno
1.2. Kreativnost | 4 kreativho 1.26
1.3. Jedinstvenost | 4 jedinstveno 1.22

Prema rezultatima prikazanim u tablici 4. ispitanici smatraju da je virtualna odjeca

kreativna i jedinstvena, ali da im je niti privla¢na/niti neprivlacna estetski.
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Grafikon 6. Spremnost ispitanika na isprobavanje virtualne odjece na slici 35.

1.4. Biste li koristili odjec¢u sa slike na vlastitim fotografijama na drustvenim mrezama?
31 odgovor

@ Sigurno da
@ Vjerojatno da
@ Nisam siguran/a

@ Vjerojatno ne
@ Sigurno ne

Vecina ispitanika je odgovorilo da ne bi Koristili virtualnu odje¢u sa slike 35., pri

¢emu 41,9% sigurno ne bi, dok 32,3% vjerojatno ne bi (Grafikon 6.).
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Slika 36. Odjevna kombinacija 2

Tablica 5. Ocjene karakteristika: slika 36.

Tablica ocjena karakteristika za: Slika Srednja . Standardna
. Vrijednost A
36. ocjena devijacija

2.1. Estetska privlacnost 3 niti p rlvlgcnf) / nit 1.38
neprivlaéno

2.2. Kreativnost 3 nit kreatlvno / nit 1.35
nekreativno

2.3. Jedinstvenost 3 it ]e(_jm_stveno /it 1.28

nejedinstveno

Srednja ocjena za sve karakteristike odjevne kombinacije na slici 38. iznosi 3, te za

nju ispitanici imaju neutralno stajaliste (Tablica 5.).
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Grafikon 7. Spremnost ispitanika na isprobavanje virtualne odjeée na slici 36.

2.4. Biste li koristili odjeéu sa slike na vlastitim fotografijama na drustvenim mrezama?
31 odgovor

® Sigurno da

@ Vierojatno da
Nisam siguran/a

® Verojatno ne

@ Sigurno ne

) 4

Vecina ispitanika je odgovorilo da ne Zeli koristiti virtualnu odjecu na slici 36., gdje

je veéina odgovorila da sigurno ne bi (Grafikon 7.).

58



Slika 37. Odjevna kombinacija 3

Tablica 6. Ocjene karakteristika: slika 37.

Tablica ocjena karakteristika za: Slika Srednja . Standardna
. Vrijednost S
37. ocjena devijacija
1.1. Estetska privlaCnost 3 niti p r/vI.acnvo/ niti 1.58
neprivlacno
1.2. Kreativnost 4 kreativho 1.06
1.3. Jedinstvenost 4 jedinstveno 1.16

Odjevnoj kombinaciji na slici 37. ispitanici su dali srednju ocjenu 3 za estetsku

privlac¢nost, te smatraju da je odjevna kombinacija kreativna i jedinstvena (Tablica 6.).
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Grafikon 8. Spremnost ispitanika na isprobavanje virtualne odjeée na slici 37.

3.4. Biste li koristili odjeéu sa slike na vlastitim fotografijama na drustvenim mrezama?
31 odgovor

@® Sigurno da

® Vierojatno da
Nisam siguran/a

@ Vierojatno ne

@ Sigurno ne

Ty

I'u slu€aju odjevne kombinacije na slici 37. vec¢ina ispitanika ne Zeli koristiti virtualnu
odjecu, no velik udio bi ju vjerojatno ili sigurno koristio (Grafikon 8.), §to je znacajan skok

u odnosu na odjevne kombinacije na slikama 35. i 36.
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Tablica 7. Srednja ocjena mjerenih tvrdnji o virtualnoj odjeci (4.1. - 4.6.)

beznacajna/beskorisna.

slazem

Mjerne tvrdnje Srgdnja Vrijednost Stan.o!arc.j.na
ocjena devijacija

4.1. Virtualna odjeca je kreativan nacin .

o . . 4 uglavnom se slazem 1.35
samoizraZzavanja za korisnika.
4.2. Virtualna odje¢a omogucuje
korisnicima isticanje na socijalnim 4 uglavnom se slazem 1.11
mrezama.
4.3. Virtualna odjec¢a omogucuje vecu
slobodu u samoizrazavanju od fizickih 4 uglavnom se slazem 1.42
odjevnih komada.
4.4. Smatram da bi virtualna odjec¢a ualavnom se ne slazem
trebala biti iste, ako ne i vece cijene od 2 g 0.88
N ., se
fizickih komada odjece.
4.5. Smatram da je virtualna odjeca
sporedna u odnosu na fizicke komade 4 uglavnom se slazem 1.35
odjece.
4.6. Smatram da je virtualna odjec¢a 3 niti se slazem / niti se ne 122

Ispitanici se uglavnom slazu da virtualna odje¢a omogucuje isticanje na drustvenim

mrezama te daje vecu slobodu i kreativnost u samoizrazavanju. Takoder smatraju da je

virtualna odjec¢a sporedna u odnosu na fizicke komade odjecée te da bi u usporedbi s njom

trebala biti manje cijene. Niti se slazu, niti se ne slazu s izjavom da je virtualna odjeca

beznacajna/beskorisna (Tablica 7.).
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Grafikon 9. Odgovori na pitanje: ,,Danas su dostupne razlicite platforme koje Vam nude
uslugu kupovine virtualne odjece te apliciranje na fotografiju po Vasem izboru. Odaberite
cjenovni razred koji smatrate da je najprikladniji za takvu uslugu. Cijene se odnose na jednu
odjevnu kombinaciju (outfit) koju je moguce primijeniti na jednu fotografiju po izboru

kupca.”

5. Danas su dostupne razli¢ite platforme koje Vam nude uslugu kupovine virtualne odjece te

apliciranje na fotografiju po Vasem izboru. Odaberit...ce primijeniti na jednu fotografiju po izboru kupca.
31 odgovor

@® <=27EUR (<=203,43 HRK)
@ 28-36 EUR (210,97 -271,24 HRK )
37 -45EUR (278,78 - 339,05 HRK )

/ @® 46 - 54 EUR (346,59 - 406,86 HRK )
— | @ > 54 EUR (> 406,86 HRK )

Vise od 80% ispitanika smatraju da bi cijena virtualne odjece na platformama trebala
iznositi maksimalno 27 EUR (Grafikon 9.). Cijena od 27 EUR je najmanja od najucestalijih
cijena na trziStu. Dodatno mozemo vidjeti da za najveci cjenovni razred - 28 — 36 EUR, samo

9,7% ispitanika smatra prikladnima za cijenu virtualne odjece.
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Tablica 8. Mjerne tvrdnje o cijeni i kupovnom potencijalu virtualne odjece na slikama 35.,

36.,137.

Mjerne tvrdnje: Slika 35. Srgdnja Vrijednost Stanq.arq'na

ocjena devijacija
6.1. Smatram da je navedena cijena (13 niti se slazem / niti
. 3 . 1.49

EUR) prikladna. se ne slazem
6.2. Biste .|I lsupllll odjecu sa slike po 5 vierojatno ne 152
navedenoj cijeni?

Mjerne tvrdnje: Slika 36.
7.1. Smatram da je navedena cijena (36 5 uglavnom se ne 122
EUR) prikladna. slazem '
7.2. Biste ]| Kpp|_|| odjecu sa slike po 5 vierojatno ne 1.02
navedenoj cijeni?

Mjerne tvrdnje: Slika 37.
8.1. Smatram da je navedena cijena (1336 1 potpunosti se ne 0.76
EUR) prikladna. slazem '
8.2. Biste _I| Kgpl!l odjecu sa slike po 1 sigurno ne 065
navedenoj cijeni?

Prema rezultatima u tablici 4 ispitanici se ne slazu da su navedene cijene prikladne za

odjecu na slikama 35., 36. i 37. te ne Zele kupili virtualne artikle po ponudenim cijenama, pri

¢emu mozemo vidjeti da su srednje ocjene nize s porastom cijena virtualne odjece, kao i

standardne devijacije. Ovo se pogotovo odnosi na odjevnu kombinaciju na slici 3 gdje je uz

sliku navedena najveca cijena na trzistu (1336 EUR).

Bitno je naglasiti da je vecina

ispitanika vjerojatno ne bi kupila virtualnu odje¢u po najmanjoj cijeni na trzistu (13 EUR) te

da za istu nisu sigurni da li je prikladna.
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Grafikon 10. Odgovori na tvrdnju: ,,Cijena ove virtualne odjece mi” za sliku 35.

6.3. Cijena ove virtualne odjece mi:
31 odgovor

@ je promijenila dojam o virtualnoj odjeci na
bolje

@ nije promijenila dojam o virtualnoj odjeéi
@ je promijenila dojam o virtualnoj odjeéi na
9.7% gore

&

Grafikon 11. Odgovori na tvrdnju: ,,Cijena ove virtualne odjece mi” za sliku 36.

7.3. Cijena ove virtualne odjec¢e mi:

31 odgovor
@ je promijenila dojam o virtualnoj odjeéi na
bolje
@ nije promijenila dojam o virtualnoj odjeéi
@ je promijenila dojam o virtualnoj odjeéi na
gore

Grafikon 12. Odgovori na tvrdnju: ,,Cijena ove virtualne odje¢e mi” za sliku 37.

8.3. Cijena ove virtualne odjece mi:
31 odgovor

@ je promijenila dojam o virtualnoj odjeéi na

38.7% bolje

@ nije promijenila dojam o virtualnoj odjeci

@ je promijenila dojam o virtualnoj odje¢i na
gore

e
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Iz grafikona 10., 11., 12. mozemo vidjeti da, iako je veéinski udio ispitanika na ovo
pitanje odgovorilo da im cijena nije promijenila dojam o virtualnoj odje¢i kod sve tri slike,
vidljiv je skok u porastu broja ispitanika koji su odgovorili da im je navedena cijena
promijenila dojam o digitalnoj odje¢i na gore izmedu slike 35. — one s hajmanjom cijenom
(13 EUR), te slike 36. (36 EUR) i slike 37. (1336 EUR).

Tablica 9. Odgovori ispitanika na pitanje: ,,9. Koja bi cijena virtualne odjeée prema Vasoj

procjeni bila najprikladnija? NapiSite cijenu u eurima.

Cijene 0 0,1 1 3 5 10 13 20 50 100 200
(EUR)

Ucestalost 1 1 1 1 1 5 2 5 1 2 1
odgovora

Tablica 9. prikazuje koje cijene i koliko ¢esto su sudionici naveli kao prikladnima
za cijene virtualne odjece, pr i¢emu vidimo da su naj¢esce cijene one od 10 i 20 eura, dok

vise od polovice navodi istu ili manju cijenu 0d najmanje cijene na trzistu (13 EUR).
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Grafikon 13. Odgovori na pitanje: ,,10. Da li biste koristili virtualnu odjecu u fotografijama

na drustvenim mrezama kada bi ona bila besplatna? «

10. Da li biste koristili virtualnu odje¢u u fotografijama na drustvenim mrezama kada bi ona bila
besplatna?
@® sigurno da
@ Jjerojatno da
258% nisam siguran/a
@ jerojatno ne
@ sigurno ne

31 odgovor
Odgovori na postavljeno pitanje pokazuju da nesto manje od polovice ispitanika ne

zele koristiti virtualnu odjec¢u u fotografijama na drustvenim mrezama ¢ak i da je ona
besplatna, to¢nije njih ukupno 48,4% (vjerojatno ne 22,6% i 25,8% sigurno ne), a 22,6% njih
nije sigurno, dok njih 29% Zeli isprobati virtualnu odje¢u (Grafikon 13.).

Kao obrazloZenje svog odgovora ispitanici su davali odgovore prikazane u Tablici 10.
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Tablica 10. ObrazloZenja ispitanika na pitanje: “10. Da li biste koristili virtualnu odje¢u u

fotografijama na drustvenim mrezama kada bi ona bila besplatna?

Odgovori

Nisam sigurna bih li koristila virtualnu odjecu s obzirom da malo objavljujem svoje slike na drustvenim
mrezama. No mislim da je virtualna odjeca odlican rekvizit za influencere i dizajnere

Obzirom da ne objavuljem slike sebe na drustvenim mrezama ne zbog izgleda ve¢ iz drugih razloga,
nemam potrebu za virtualnom odjecom. Ali smatram kako sam proizvod vec u samo pocetku ima veliku
2 [potraznju, s obzirom da influencer kupuju odjecu, objavljuju je sa etiketama te vracaju sljedeci dan.

Da sam influencer bila bi mi provlacnijq opcije kupuje mjesecnog paketa koji ukljucuje odredenu koli¢inu
odjevnih predmeta po kategorijama)

3 |Rade sama nesto iskombiniram.
4 |M02da bih se ponekad htjela poigrati s virtualnom odje¢om.
5 |A 3to da ne kad je dzabe hehe

Postoji velika mogucnost za kreativnim izrazavanjem preko koriStenja virtualne odjece na fotografijama
6 |[(ali i izradivanjem iste, razmjenom odjece s drugim ljudima, itd) Ako bi postojala takva usluga, bilo bi
zbog dostupnosti pozeljno da je besplatna

Smatram to nepotrebnim posto nisam javna osoba. To po meni treba osobama koje "moraju” svaki dan
objavljivati da ne izgube pratitelje
8 |Ne svida mi se

Smatram da bi virtualna odjeca trebala izgledati manje virtualno da bi ju koristio u svrhu isticanja na
drustvenim mrezama.

Jako je fora ali opet je nestvarno odnosno nepostojece i pospjesuje lazno predstavljanje na internetu i

10 opsjednutost mreZzama

11|Kao i snapchat filter, sigurno bi mi bilo fora s vremena na vrijeme..

Dok god je za produkciju fotografije sa virtualnom odjeéom potreban rad dizajnera/3D artista, takav rad
se treba naplacivati. No, u ovome trenutku, to je luksuz koji si mnogi ne mogu ili ne zele priustiti. Ukoliko
razvojem digitalnih alata virtualna odje¢a postane pristupacnija, mogla bi postati nain kreativnog i
individualnog izrazavanja onih koji si teze mogu priustiti fizicke komade odjece kakve bi htjeli.

12

Ne zanima me stavljati slike u virtualnoj odjeci. Imam dosta svoje odjece i lijepih slika. Uostalom, za

13 koga to radim, da bi se nekome svidjela.? To je sve izmiSljeno i neprirodno.

14 |zasto ne
15 | Ne zanima me.

Nisam nikada o tome razmisljala, nisam se nikad susrela s time da bih sama pokusala kupiti/isprobati

16 pa ne znam bi li mi se svidjelo. Ali nemam niSta protiv da isprobam.

17 | Nije moj stil

18 |Ne priviagi me koncept

19 |Ne objavijujem slike na drugtvenim mrezama

Prema odgovorima prikazanim u tablici 10. vidljivo je da vecina ispitanika ne

bi

koristila virtualnu odjecu, dok bi ju jedan dio volio isprobati u slucaju da je ona besplatna.
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Mozemo vidjeti da kod onih koji ne bi koristili virtualnu odje¢u dio ispitanika kao razlog
zasto ne bi koristili virtualnu odjecu navode da to nije njihov stil, da ih ne privlaci koncept
da im djeluje lazno/neprirodno ili da im se jednostavno ne svida, dok drugi dio ispitanika kao
razlog navodi da ne objavljuje svoje slike na druStvenim mrezama, ali vide potencijal

virtualne odjece za osobe s velikim brojem pratitelja poput influencera.
3.2.5. Rasprava i diskusija

Anketnim upitnikom se pokusalo utvrditi miSljenje o digitalnoj modi u ovisnosti o
cijeni i spremnost na kupnju u svrhu objavljivanja na drustvenim mrezama. Na rezultate
znacajno utjece Cinjenica da je u ovom trenutku digitalna moda jos uvijek prilicno nepoznat
pojam te je to pokazalo 1 provedeno istrazivanje u kojem ¢ak 45,2% ispitanika prije nije ni
¢ulo za nju. Prikupljeni odgovori su takoder pokazali da ispitanici objavljuju fotografije na
drustvenim mrezama veoma rijetko - 67,7% ispitanika objavljuje fotografije rjede od jednom
mjesecno dok je cak 25,8% izjavilo da ne objavljuje vlastite fotografije na druStvenim
mrezama. Mozemo pretpostaviti da sve navedeno utjece na percepciju digitalne mode te Zelju

i zainteresiranost za kupnjom i objavom slika u virtualnim odjevnim kombinacijama.

Istrazivanje je pokazalo da ispitanici smatraju da je virtualna odjeca prezentirana na
slikama kreativna i jedinstvena, posebice odjevne kombinacije na slikama 35. i 37., ali su po
pitanju estetske privlacnosti neutralni za sve tri odjevne kombinacije. Dodatno su ispitanici
za odjecu na slikama vec¢inom izjavili da ju ne bi koristili na vlastitim fotografijama, iako za
odjevnu kombinaciju na slici 3 postoji znacajan udio ispitanika koji je izjavio da bi prikazanu
odjevnu kombinaciju vjerojatno ili sigurno koristio. Mozemo re¢i da veéina ispitanika vidi
odredeni potencijal u virtualnoj odjeci, iako njima osobno ne odgovara. To je vidljivo i iz
izjava prematvrdnjama4.1.,4.2.,14.3. gdje se ve¢ina ispitanika uglavnom slaze s navedenim
1zjavama. Smatraju da je virtualna odjeca kreativan nac¢in samoizrazavanja, omogucuje vecu

slobodu u istom kao i isticanje na socijalnim mreZama.
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Unato¢ tome ispitanici smatraju da je virtualna odje¢a manje vrijedna u odnosu na
fizicke komade odjece prema izjavama 4.4. i1 4.5. Sam fenomen digitalne mode je iznimno
nov i “nosenje” odjece koja ne postoji u fizickome svijetu jos je zbunjuju¢ ljudima buduci da
virtualna odje¢a ne izvrsava primarnu funkciju fizicke odjece (zastita tijela od okolisnih
utjecaja), ali su neutralni po pitanju beznacajnosti/beskorisnosti virtualne odjeée prema izjavi

4.6.

Opcenito vidimo prema odgovorima na pitanje 5., 6.1., 7.1., 8.1. da postoji razlika
izmedu cijena na trziStu i cijena za koje ispitanici smatraju da su prikladne za virtualnu
odjecu. Prema odgovorima na 5. pitanje vidi se da preko 80% ispitanika smatra da bi cijena
virtualne odjece trebala iznositi 27 EUR ili manje. Pri tome samo 9,7% ispitanika smatra da
je cjenovni raspon najveéeg cjenovnog razreda (28 — 36 EUR) prikladan. Uz to, prema
cijenama koje su ispitanici sami navodili kao prikladne, preko polovice ispitanika navodi istu
ili manju cijenu od najmanje cijene na trzistu (13 EUR) (Tablica 9.). Ovakvi odgovori
ukazuju na to da postoji velika razlika izmedu percipiranih vrijednosti virtualne odjece te
stvarne vrijednosti na trziStu §to moze negativno utjecati na percepciju digitalne mode.
Takoder, ovakvi odgovori potvrduju stajaliSta ispitanika (izjave 4.4. i 4.5.) da je virtualna

odjeca manje vrijedna — novc¢ano 1 intrinzi¢no, od stvarne odjece.

Razlika izmedu percipiranih cijena i stvarnih trzi$nih cijena vidi se i u spremnosti na
kupnju ispitanika iz izjava 6.2, 7.2. i 8.2. Vecina ispitanika je odgovorila da vjerojatno ne bi
kupila virtualnu odjecu ni po najnizoj cijeni koja je dostupna na trZistu, dok su za naj€eséu
cijenu (36 EUR) kao 1 najvecu cijenu (1336 EUR) ta stajaliSta dodatno pojacana. Gradacija
u odgovorima prikazanima u tablici 5 pokazuje i utjecaj cijene na percepciju ispitanika. Ovo
je dodatno potvrdeno i razlikom u razdiobama u odgovorima prikazanima u grafikonima 10.,
11.i12. gdje su ispitanici direktno upitani o promjeni stajalista s obzirom na cijenu virtualne
odjece na slikama 37., 38. i 39. Vidimo da, iako je veéina ispitanika odgovarala da im cijena
nije promijenila dojam o virtualnoj odje¢i, vidljiva je razlika u odgovorima kod najniZe cijene
na trziStu naspram najcesce i najvece gdje je kod najnize cijene (Grafikon 10.) ¢ak 35,5%
ispitanika rekla da im je cijena promijenila misljenje na bolje, dok je u odgovorima za

najcescu (Grafikon 11.) i najvecu cijenu (Grafikon 12.) taj postotak prakticki zanemariv.
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Dodatno je u grafikonima 11. i 12. vidljiv i znacajan porast u udjelu ispitanika koji su
rekli da im se dojam o virtualnoj odjeci promijenio na gore. 32,2 % njih za naj¢e$c¢u cijenu,
te 38,7% njih za najvecu, naspram samo 9,7% njih koji su takav odgovor davali za najnizu
cijenu. Iz navedenog mozemo vidjeti da cijena utjeCe na percepciju digitalne mode kod

korisnika drustvenih mreza §to ukazuje na istinitost druge hipoteze.

Dodatno je istrazivanje pokazalo da veéina korisnika ne bi kupila virtualnu odjecu
kao §to je navedenom tre¢com hipotezom. Uz to, istrazivanje je pokazalo da opcenito vecina
ispitanika ne bi koristila virtualnu odje¢u ¢ak ni da je ona besplatna (Grafikon 13.), kao ni
pojedine odjevne kombinacije prikazane na slikama (Grafikoni 6., 7. i 8.) $to nam ukazuje
na negativnu percepciju ispitanika o digitalnoj modi. Ta negativna percepcija dodatno je
pojacana pod utjecajem cijene gdje vidimo da postoji veliki nesrazmjer izmedu cijena za koje
ispitanici smatraju da su prikladne i stvarnih cijena na trzistu, pri ¢emu su cijene koje su
ispitanici odabirali iz ponudenih odgovora ili koje su sami navodili kao prikladne
konzistentno drasti¢no manje od cijena na trzistu. Negativna percepcija dodatno je pojacana
misljenjem ispitanika da je virtualna odje¢a manje vrijedna u odnosu na fizi¢kih komada
odjece (izjave 4.4. i 4.5.), kao i pojedinim odgovorima na 10. pitanje gdje vidimo da dio
ispitanika ne bi koristio virtualnu odjecu jer u njoj ne vide smisao, ne privlaci ih koncept,

djeluje im lazno/neprirodno ili su jednostavno nezainteresirani (Tablica 10.).

Provedeno istraZzivanje daje samo malu sliku o stajaliStima korisnika druStvenih
mreza prema digitalnoj modi. S obzirom na to da je anketa provedena na malom broju
ispitanika, zakljucci dobiveni istrazivanjem ne mogu se primijeniti na pojam digitalne mode
u cijelosti kao ni na cijelu populaciju korisnika drustvenih mreza te oni sluze samo kao uvid
u stajaliSta ispitanika. Na rezultate ankete dodatno utjece i sama upoznatost konceptom
digitalne mode gdje je vecini ispitanika ovo bio prvi susret s pojmom digitalne mode. Sam
pojam digitalne mode iznimno je nov te se iz odredenih odgovora ispitanika vidi da nisu
sigurni u njen smisao ili vrijednost. Dodatno, ljudi su kompleksna bi¢a s vlastitim ukusima
te mozemo pretpostaviti da je 1 sam dizajn odjece prikazane na fotografijama imao utjecaj na

odgovore ispitanika, pogotovo kod onih kojima je ovo prvi susret s pojmom digitalne mode.
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Jo§ jedan znacajan faktor je i ucestalost objavljivanja vlastitih fotografija na
drustvenim mrezama gdje veéina ispitanika objavljuje fotografije rjede od jednom mjesecno
dok cak 25,8% ispitanika ne objavljuje vlastite fotografije na drustvenim mrezama. Ovo se
vidi 1 iz obrazlozenja ispitanika za odgovore na 10. pitanje prikazanima u tablici 7, gdje dio
ispitanika kao razlog za ne koristenje virtualne odjece navodi da malo ili uopée ne objavljuju
slike na druStvenim mrezama, ali da vide moguci potencijal virtualne odjeée za osobe s
velikim brojem pratitelja poput influencera i drugih javnih osoba. Na ovo dodatno ukazuju i
odgovorina pitanja4.1.,4.2.,14.3. iz kojih se vidi da ispitanici op¢enito smatraju da virtualna
odjeca ima veliki potencijal za samoizrazavanje, kreativnost i isticanje na druStvenim
mrezama. Osobe koje su viSe investirane u drustvene mreze poput influencera i opéenito
javnih osoba potencijalno u virtualnoj odje¢i vide vecu vrijednost od prosjecnog korisnika

druStvenih mreZa te su samim time potencijalno spremni i vise platiti.

Digitalna moda, kao i virtualna odje¢a opcenito ima vrlo $irok raspon mogucnosti
primjene te je u ovom istrazivanju istrazena samo jedan oblik primjene na vrlo malom
uzorku. Uzimajuéi u obzir 1 novitet samog fenomena digitalne mode, svakako ima prostora

za daljnja istrazivanja i razvoj.
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4. Zakljucak

U ovom radu istrazen je pojam digitalne mode. Sam pojam digitalne mode opcéenito
oznacava virtualne modele odjece kreirane putem 3D racunalnih programa, te ima Siroku
moguénost upotrebe zahvaljujuci tehnologijama prosirene stvarnosti. Razvoj tehnologija
prosirene 1 virtualne stvarnosti, kao i drugih slicnih tehnologija dovodi do sve vece
digitalizacije svijeta. U vrijeme kada ljudi sve viSe vremena provode online tehnologije
prosirene stvarnosti sluze kao most izmedu stvarnog 1 digitalnog svijeta koji bi s viemenom
mogli postati jo§ viSe integrirani zahvaljujuci naprecima u tehnologijama poput raunarstva

u oblaku, inteligentnih zaslona, 3D registracije ili inteligentne interakcije.

Prodiranje tehnologija proSirene stvarnosti u modnu industriju je razlog velikom
skoku u popularnosti digitalne mode. Tehnologije proSirene stvarnosti, kao i virtualne odjece
moguce je primijeniti u gotovo svim aspektima modne industrije poput modne produkcije
gdje se koristenjem programa za 3D izradu prototipova dolazi do znacajne ustede resursa,
vremena i otpadnog materijala, kao i olakSano modificiranje modela. Virtualnu odje¢u
moguce je koristiti i u svrhu pobolj$anja potroSackog iskustva u obliku virtualnih kabina za
presvlacenje, virtualnih trgovina te filtera i aplikacija za isprobavanje odje¢e. Osim kao
mocan alat unutar modne industrije, virtualna odjeca danas je sam po sebi proizvod koji je
mogucée imati zahvaljujuci nekoliko razli¢itih faktora. Globalno zatopljenje i brza moda
guraju ljude prema solucijama koje ¢im manje Stete okolisu, dok je pojava blockchain
tehnologija 1 eksplozija NFT trZiSta natjerala 1 velike modne kuce da se prikljuce trendu
digitalne mode §to je znacajno pridonijelo rastu trzista kao 1 interesa za digitalnom modom.
Najvazniji faktor zapravo je pandemija virusa COVID -19, kada su ljudi zbog nemoguénosti
socijalizacije bjezali u virtualne svjetove racunalnih igara. Digitalna moda svoje korijene
vuce iz svijeta racunalnih igara u obliku skinova, dok u posljednje vrijeme ljudi virtualnu
odjecu koriste za oblacenje svojih fotografija na drustvenim mrezama, te je u prakticnome

dijelu rada taj fenomen blize istraZen.
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Virtualna odjeca najcesce se kreira koriStenjem 3D programa za modni dizajn otprije
poznat modnoj industriji, dok je u prakticnome dijelu rada prikazan proces dizajniranja
digitalne mode unutar 3D racunalnog programa Blendera. Proces dizajniranja odjec¢e unutar
Blendera podrazumijeva modeliranje osnovnog oblika mreZe, upotreba modifikatora tkanine
koriStenjem baza za modifikator, kiparenje, dodavanje detalja te dodavanje materijala i
tekstura, pri ¢emu je modifikator tkanine najbitniji korak. Modeli odjeée zatim su
primijenjeni na fotografije stvarnog modela kako bi se mogli koristiti poput digitalne mode.
Fotografije modela iskoriStene Su istrazivanju stajalista korisnika druStvenih mreza o
digitalnoj modi. Istrazivanje je dalo uvid u miljSenje korisnika drustvenih mreza o digitalnoj
modi, no potrebna su daljnja istrazivanja. Opcenito su ispitanici nezainteresirani, ne zele ju
Kupiti, niti ,,nositi” ¢ak ni ako je ona besplatna. No, iz istrazivanja je vidljivo da vecina
ispitanika nije upoznata s pojmom digitalne mode - §to je razumljivo s obzirom na to da je

digitalna moda novi fenomen, te postoji moguénost da je njen puni potencijal - tek iza ugla.
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6. Popis slika

Slika 1. Flame Dress, Olivier Rousteing za Balmain

Slika 2. Lijevo: Jakna Fibonacci, Auroboros, sredina: Kombinezon Biomimicry,
Auroboros, desno: Haljina Venu3strap, Auroboros

Slika 3. Haljina Iridescence, The Fabricant

Slika 4. Prikaz 3D modela ljudskog lika

Slika 5. Prikaz naziva odjevnih kombinacija i pripadajucih odjevnih komada

Slika 6. Prikaz procesa modeliranja osnovnog oblika Majice 2 iz Odjevne kombinacije 2

Slika 7. Prikaz upotrebe modifikatora tkanine

Slika 8. Postavke modifikatora tkanine za Suknju 1

Slika 9. Postavke modifikatora tkanine za Majicu 2

Slika 10.
Slika 11.
Slika 12.
Slika 13.
Slika 14.
Slika 15.
Slika 16.
Slika 17.
Slika 18.
Slika 19.
Slika 20.
Slika 21.
Slika 22.
Slika 23.
Slika 24.

Postavke modifikatora tkanine za Rukave 3

Postavke modifikatora tkanine za Hlace 2

Postavke modifikatora tkanine za Dugu suknju 3

Postavke modifikatora tkanine za Kratku suknju 3

Prikaz koriStenih grupa za pribadanje

Prikaz primjene Kiparenja na Suknji 1, Majici 2 i Hlacama 2

Prikaz detalja na gornjem dijelu Hlaca 2 u Odjevnoj kombinaciji 2

Prikaz detalja gumba na Hlacama 2 u Odjevnoj kombinaciji 2

Prikaz detalja Ssavova na Hlacama 2 u Odjevnoj kombinaciji 2

Prikaz Principled BSDF sjenila

Prikaz strukture ¢vorova sjenila koriStenih za Korzet 1 u Odjevnoj kombinaciji 1
Prikaz strukture ¢vorova sjenila koristenih za Suknju 1 u Odjevnoj kombinaciji
Prikaz strukture ¢vorova sjenila koriStenih za Majicu 2 u Odjevnoj kombinaciji 2
Prikaz strukture ¢vorova sjenila koriStenih za Hlace 2 u Odjevnoj kombinaciji 2

Prikaz strukture ¢vorova sjenila koriStenih za gornji dio Hlaca 2 u

Odjevnoj kombinaciji 2

Slika 25.

Struktura ¢vorova za gumb na Hlacama 2
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Slika 26.
Slika 27.
Slika 28.
Slika 29.
Slika 30.
Slika 31.
Slika 32.
Slika 33.
Slika 34.

Struktura ¢vorova za Savove na Hlacama 2

Prikaz strukture ¢vorova za Korzet 3 u Odjevnoj kombinaciji 3

Prikaz strukture ¢vorova za Dugu suknju 3 u Odjevnoj kombinaciji 3

Prikaz strukture ¢vorova za Kratku suknju 3 i Rukave 3 u Odjevnoj kombinaciji 3
Poziranje odje¢e Odjevne kombinacije 2

Odjevne kombinacije prije i nakon poziranja

Prikaz strukture kompozitnih ¢vorova za Hlace 2

Prikaz renderiranih odjevnih komada Odjevnih kombinacija 1,2 i 3

Lijevo: Fotografija s Odjevnom kombinacijom 1, sredina: Fotografija s Odjevnom

kombinacijom 2, desno: Fotografija s Odjevnom kombinacijom 3

Slika 35.
Slika 36.

Slika 37.

Odjevna kombinacija 1

Odjevna kombinacija 2

Odjevna kombinacija 3
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7. Popis tablica

Tablica 1. Analiza cijena po ucestalosti

Tablica 2. Cijene x u dolarima, eurima i kunama

Tablica 3. Cjenovni razredi u dolarima, eurima i kunama

Tablica 5. Ocjene karakteristika: slika 35.

Tablica 4. Ocjene karakteristika: Slika 36.

Tablica 6. Ocjene karakteristika: slika 37.

Tablica 7. Srednja ocjena mjerenih tvrdnji o virtualnoj odjeci (4.1. - 4.6.)

Tablica 8. Mjerne tvrdnje o cijeni i kupovnom potencijalu virtualne odjece na slikama 35.,
36.,137.

Tablica 9. Odgovori ispitanika na pitanje: ,,9. Koja bi cijena virtualne odjeée prema Vasoj
procjeni bila najprikladnija? NapiSite cijenu u eurima. ”’

Tablica 10. Obrazlozenja ispitanika na pitanje: ,,10. Da li biste koristili virtualnu odjeéu u
fotografijama na drustvenim mrezama kada bi ona bila besplatna?”
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8. Popis grafikona

Grafikon 1. Distribucija ispitanika prema dobi
Grafikon 2. Distribucija ispitanika prema spolu
Grafikon 3. Odgovori na pitanje: ,,Da li koristite neke od navedenih drustvenih mreza?”

Grafikon 4. Odgovori na pitanje: ,,Koliko ¢esto objavljujete slike sebe na druStvenim
mrezama?”

Grafikon 5. Odgovori na pitanje: ,,Jeste li se do sada na bilo koji nacin susreli s digitalnom
modom (npr. vidjeli ¢lanke o njoj, slike koje su navele da ju koriste i s1.)?”

Grafikon 6. Spremnost ispitanika na isprobavanje virtualne odjece na slici 35.
Grafikon 6. Spremnost ispitanika na isprobavanje virtualne odjece na slici 36.
Grafikon 8. Spremnost ispitanika na isprobavanje virtualne odjece na slici 37.

Grafikon 9. Odgovori na pitanje: ,,Danas su dostupne razlicite platforme koje Vam nude
uslugu kupovine virtualne odjece te apliciranje na fotografiju po Vasem izboru. Odaberite
cijenovni razred koji smatrate da je najprikladniji za takvu uslugu. Cijene se odnose na jednu
odjevnu kombinaciju (outfit) koju je moguce primijeniti na jednu fotografiju po izboru
kupca.”

Grafikon 10. Odgovori na tvrdnju: ,,Cijena ove virtualne odjece mi” za sliku 35.
Grafikon 11. Odgovori na tvrdnju: ,,Cijena ove virtualne odjece mi” za sliku 36.
Grafikon 12. Odgovori na tvrdnju: ,,Cijena ove virtualne odjece mi” za sliku 37.

Grafikon 13. Odgovori na pitanje: ,,10. Da li biste koristili virtualnu odjecu u fotografijama
na druStvenim mreZama kada bi ona bila besplatna?”
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9. Popis manje poznatih rijeci

Blockchain:

- distribuirana baza podataka koja odrzava kontinuirano rastuci popis uredenih zapisa koji
se nazivaju blokovima

Nezamjenjiv token / non — fungible token / NFT :

- jedinstveni digitalni identifikator koji se ne moze kopirati, zamijeniti ili dalje podijeliti
temeljen na blockchain tehnologiji

Metaverzum /metaverse:

- trajno 1 postojano visekorisnicko okruzenje koje spaja fizi¢ku 1 digitalnu virtualnu
stvarnost

Renderiranje:

- proces kojim se 3D model moze prikazati kao 2D slika

Render:

- generirana 2D slika 3D modela dobivena procesom renderiranja

Avatar:

- vizualna reprezentacija igraca unutar igre

Skin:

— virtualni predmeti unutar racunalnih i video igara koji se koriste za oblacenje avatara
Kiparenje / sculpting:

- oblik modeliranja gdje se model ponaSa poput gline te se umjesto manipuliranja
specificnim elementima poput vrhova, bridova i ploha za modeliranje koriste kistovi
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