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Il metaverso e la digital innovation nel settore della moda. Una

revisione della letteratura

ABSTRACT

Nell’'ultimo anno l'interesse € la corsa per
lo sviluppo del metaverso sembrano non ar-
restarsi e stanno coinvolgendo molti settori
della vita e dell’economia. La moda, sempre
attenta alle innovazioni, ha compreso gia da
tempo il potenziale e i vantaggi dei mondi vir-
tuali e ha stretto partnership con le principali
aziende che operano nel settore dei video-
game, come Epic Game, Nintendo, Roblox.
Lo scopo di questo contributo & quello di
realizzare una revisione della letteratura per
comprendere lo stato dell’arte relativo al fe-
nomeno € aprire una discussione sui primi
risultati di ricerca.

Parole chiave: Moda, metaverso, gamifi-
cation, revisione della letteratura.

In the last year, the interest, and the race
for the development of the metaverse seem
not to stop and are involving many sectors
of life and the economy. Fashion, always at-
tentive to innovation, has long understood
the potential and benefits of virtual worlds by
establishing partnerships with major compa-
nies operating in the video game industry,
such as Epic Game, Nintendo, and Roblox.
The purpose of this contribution is to carry
out a review of the literature to understand
the state of the art related to the phenomenon
and open a discussion on the first research
results.

Keywords: Fashion, metaverse, gamifica-
tion, literature review.
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Introduzione

| media digitali hanno contribuito al cambiamento non solo nel modo di fare busi-
ness ma anche per quel che riguarda le relazioni sociali. In un mondo iperconnesso,
in cui i social network sono diventati i principali strumenti relazionali, si € andata raf-
forzando 'idea di comunita in cui gli utenti sono sempre piu attivi e, proprio grazie ai
social, sembrano in grado di inaugurare un nuovo modo di stare insieme.

In tal senso, la visione di Michel Maffesoli' sulle nuove tribu continua a funzionare.
Sebbene la sua visione non si riferisse specificatamente alla rete informatica, Maf-
fesoli, nell’affrontare la crisi dell'individualismo, mostrava un ritorno ad alcuni aspetti
della fase premoderna della civilta, quando le comunita si stringevano intorno a uno
scopo alto, come la salvezza eterna.

Allo stesso modo, le comunita analizzate da Henry Jenkins nei suoi studi sulla con-
vergenza e la trasmedialita, risultano particolarmente interessanti. Nelle comunita dei
fan, Jenkins riconosce la capacita di farsi pioniere delle nuove tecnologie e dell’in-
canto per i mondi immaginari che, a loro volta, ispirano nuove forme di produzione
culturale.?

[l riconoscimento del valore delle sottoculture giovanili e delle community deve di-
ventare un punto centrale delle strategie aziendali che gia da tempo hanno investito
nella digitalizzazione.

Il settore della moda, sempre attento alle innovazioni, ancor prima della pande-
mia, si era concentrato intorno a una visione sempre piu al servizio delle community
online.

Molti brand hanno cercato di creare un legame solido con le nuove e inedite com-
munity dei gamer. Negli ultimi anni, infatti, i grandi brand del lusso e soprattutto quelli
legati all’abbigliamento sportivo, hanno stretto accordi e partnership con le principali
aziende per essere presenti con il loro marchio all'interno degli spazi virtuali, consi-
derandoli ambienti genuini e promettenti dove incontrare nuovi pubblici.®

La moda, legata da sempre al concetto di ridefinizione della propria identita attra-
verso le scelte di stile, pud trovare nel metaverso un ambito espressivo dalla potenza
inedita.* E in tal senso che si ritiene che l'interazione tra moda e metaverso sia un
ambito di indagine molto interessante. Nel prossimo futuro ognuno avra la possibilita

1 M. Maffesoli, Il tempo delle tribd. Il declino dell'individualismo nelle societa postmoderne, Milano, Guerini &
Associati, 2004.

2 H. Jenkins, Cultura Convergente, Santarcangelo di Romagna, Apogeo, 2007.

3 R. Totaro, Dalle passerelle a Fortnite: quanta moda c’e nel metaverso, Domus 28/09/2021 https://www.domu-
sweb.it/it/design/gallery/2021/09/28/dalla-passerella-a-fortnite-quando-la-moda-si-fa-nel-metaverso.html,  last
access 20/04/2022.

4 V. Volponi, Moda e Metaverso, Milano, FrancoAngeli, 2022.
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di entrare nel metaverso con un proprio avatar e il grado di aderenza con esso sara
condizionato dalle possibilita di personalizzazione offerte.® E evidente che Iimpatto
sull'identita sara enorme.

[l paper & strutturato come segue: in primo luogo, viene presentata una panorami-
ca del settore della moda, incentrata principalmente sulle relazioni con le piattaforme
virtuali. Successivamente si descrive lo stato dell’arte della letteratura, introducendo
le domande di ricerca per concettualizzare gli aspetti del tema e identificare i tipi di
articoli che risultano appropriati a questa ricerca. Dopo una breve spiegazione della
metodologia adottata, viene riassunto il processo di revisione della letteratura PRI-
SMA, quindi viene spiegata un’analisi dei contenuti.

Infine, le conclusioni degli autori; lo studio descrittivo esplorativo € in corso, ma
sono riportate le principali risultanze della ricerca, le limitazioni e le indicazioni per
la ricerca futura. Lo scopo € quello di realizzare una prima revisione della letteratura
per verificare lo stato dell’arte e aprire una discussione sugli aspetti piu rilevanti che
riguardano fashion e metaverso.

Moda e digitale

Benché talvolta sia considerato un fenomeno effimero, la moda rientra nelle ca-
tegorie che meglio esprimono e consolidano il gusto e il sentire di un’epoca, intera-
gendo in settori diversi, dall’economia, alla cultura, all'intrattenimento piu in generale.

Simmel individua il nodo centrale della moda come imitazione di un modello dato
che appaga il bisogno di appoggio sociale® e che si esprime attraverso il bisogno di
coesione da un lato e di differenziazione dall’altro.”

La teoria della moda si compone di studi e teorizzazioni che vanno dalle analisi
filosofiche a quelle economiche, dalle analisi psicologiche a quelle semiotiche e so-
ciologiche.® Espressione di una percezione elementare e fondamentale dell’essere
umano, diventa strumento di individualizzazione e coesione nel gruppo ma anche di
mobilita sociale, elemento di differenziazione di eta e genere, ed & soggetta a pro-
fondi cambiamenti nel tempo.

La crisi da Covid-19 ha costretto I'industria della moda a rivolgersi al digitale e al
virtuale, ridefinendo i modelli di business; I'innovazione digitale, ha portato i brand

5 Ibidem, p. 43.

6 G. Simmel, Problemi fondamentali della filosofia, Lipsia, Goschen, 1910, p.19.

7 Ibidem, p. 27.

8 J.J. Rousseau, Le confessioni. Milano, Garzanti,1988; T. Veblen, La teoria della classe agiata. Studio econo-
mico delle istituzioni, Milano, Il Saggiatore, 1969; S Ullmann, Précis de sémantique francaise, Paris, Puf,1952; R.
Barthes R., Il senso della moda, Torino, Einaudi, 2006; W. Benjamin, | «passages» di Parigi, Torino, Einaudi.
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alla sperimentazione di tecnologie sempre piu immersive, tanto da spingere l'inte-
resse delle grandi firme non solo al settore del game ma, in maniera piu globale, al
metaverso.®

Nell’'ultimo anno, il metaverso & stato al centro di un’enorme attenzione con il con-
seguente sviluppo delle tecnologie correlate. Il termine & comparso per la prima
volta nel romanzo distopico di Neal Stephenson'™ e si configura come uno spazio
totalmente immersivo, cui & possibile accedere attraverso il visore di realta aumenta-
ta oppure attraverso il pc con un software. Ma il vero e proprio interesse & cresciuto
in seguito ai video promozionali di Mark Zuckerberg, nell'ottobre del 2021, in cui
annunciava la svolta storica di Facebook attraverso il progetto del metaverso, con il
successivo re-branding in Meta.™

Secondo l'ultima definizione fornita da Matthew Ball, si potrebbe definire il me-
taverso come «una rete di massima scalabilita e interoperabilita di mondi virtuali in
3D reindirizzati in tempo reale, che possono essere vissuti in modo sincrono e per-
sistente da un numero effettivamente illimitato di utenti con un senso individuale di
presenza al loro interno, e che garantiscono la continuita dei dati, relativi a identita,
storia, diritti, oggetti, comunicazione e pagamenti».'

L’industria della moda nell’ultimo anno ha spinto verso il suo sviluppo, entrando
negli spazi immersivi all'interno delle piattaforme metaverse gia esistenti o realizzan-
do piattaforme proprietarie. Tale interesse ha trovato il suo apice nel marzo 2022,
quando le case di moda si sono incontrate nel Fashion District del metaverso di
Decentraland per la prima Metaverse Fashion Week (MVFW): quattro giorni di eventi
e sfilate, che hanno fatto seguito alle settimane della moda di New York, Milano e
Parigi.

Questo studio prende in esame la relazione tra la moda e il digitale, in particolare,
recuperando la lezione di Roland Barthes secondo il quale la moda non esiste se
non attraverso gli apparati, le tecnologie € i sistemi comunicativi che ne costruiscono
il senso™ e intende concentrarsi sulla presenza delle case di moda nel metaverso
distinguendole in piattaforme Metaverse Game (MPG) e piattaforme Metaverse No
Game (NMPG).

9 E. Rotolo, N. Stephenson, Snow Crash, Milano, Shake, 1992., Artribute 7/11/2021 https://www.artribune.com/
progettazione/moda/2021/11 Nirtuale-digitale-futuro/, last access 17/04/2022.

10 N. Stephenson, Snow Crash, Milano, Shake, 1992.

11 P. A. Rospigliosi, Metaverse or Simulacra? Roblox, Minecraft, Meta and the turn to virtual reality for education,
socialisation and work, in «Interactive Learning Environments», 30(1), 1-3, 2022; J. Lépez-Diez, Metaverse: Year
One. Mark Zuckerberg's video keynote on Meta in the context of previous and prospective studies on metaverses,
in «<Pensar Publicidad», 15, 2021, 299-308.

12 M. Ball, Metaverso, Milano, Garzanti, 2022.

13 Ibidem.
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Revisione sistematica della letteratura: domande di ricerca e
metodologia

Le principali domande di ricerca sulle quali si € sviluppata la meta analisi sono
state:

. Perché il settore della moda e del lusso € interessato al metaverso?

. E possibile considerare il metaverso come un ulteriore canale commerciale o come un
nuovo modello di interazione?

3. Perché alcuni brand scelgono di posizionarsi nelle piattaforme metaverse game e altri

nelle piattaforme metaverse no game?

N —

E opportuno chiarire che tali domande, proprio per la novita dell'argomento e la
velocita con la quale la tecnologia digitale procede di anno in anno, potrebbero mu-
tare o essere perfezionate.

Alla luce dello scenario descritto, & stata realizzata una revisione sistematica della
letteratura, allo scopo di rendere i risultati accurati e trasparenti.

E stata adottata la metodologia PRISMA, la cui affidabilita all'interno della comu-
nita scientifica € stata certificata.’ Seguendo questa metodologia, sono elencate le
fasi che hanno condotto alla selezione di articoli attraverso la descrizione del metodo
di ricerca adottato, le procedure di ricerca e i relativi criteri di inclusione ed esclusio-
ne applicati.

La procedura si svolge in tre fasi: 'assunzione di un protocollo di revisione; la re-
visione sistematica; I'analisi dei risultati.

La ricerca ha preso in analisi opere indicizzate e non indicizzate, utilizzando Sco-
pus e Google Scholar. La scelta di includere nella ricerca anche le opere non indi-
cizzate, & stata presa in ragione del campo di studio nuovo, per il quale potrebbe-
ro essere presenti casi studio interessanti ma non ancora indicizzati. Le principali
combinazioni di parole chiavi sono state “fashion” and “digital”; “fashion” and “vi-
deogames”; “fashion” and “metaverse”; “fashion” and “Nft”. La ricerca ¢ iniziata il
16/03/2022 con l'inserimento delle parole chiave “Fashion” and “Digital” nel motore
di ricerca Scopus, producendo un numero totale di risultati pari a 5949. Si & poi
delimitato il campo di ricerca, seguendo un criterio temporale, limitando la scelta
agli articoli pubblicati dal 2020 in ragione della novita dell’'argomento esploso solo
dall’ottobre del 2021, come dimostrato dai dati dell'indice di Google Trends, in cui
si evince che il termine “metaverso” nel mondo ha raggiunto 100 solo nel gennaio
2022, mentre la ricerca del termine negli anni precedenti € pressoché pari a zero.™
Tale discriminante ha prodotto una significativa riduzione del risultato di ricerca, che

14 https://prisma-statement.org//
15 Dati reperibili su https://trends.google.it/trends/explore?date=all&q=metaverse

Rivista di Ricerca e Didattica Digitale #4 — Anno Il - 2022 — ISSN 2785-3977 74



https://studiumeditore.it/riviste/rivista-di-ricerca-e-didattica-digitale/
https://doi.org/10.53256/RRDD_220205
pp. 70-99

LA
<
1]

€ passato a 980 risultati. Dai 980 risultati si & poi deciso di escludere le pubblicazioni
non appartenenti allambito disciplinare umanistico ed economico, limitando dun-
que la scelta alle Scienze Sociali, Arte e Humanities, Psicologia, Scienze Ambientali,
Economia, Econometria e Finanza, Neuroscienze, ottenendo cosi 314 risultati con la
seguente stringa di ricerca:

TITLE-ABS-KEY ( “fashion” E “digital’ ) E ( LIMIT-TO ( PUBYEAR, 2022 ) O
LIMIT-TO ( PUBYEAR, 2021) O LIMIT-TO ( PUBYEAR, 2020)) E ( LIMIT-TO
(SUBJAREA), “SOCI”) O LIMIT-TO (SUBJAREA, “ARTS”) O LIMIT-TO (SUBJAREA,
“PSYC” ) O LIMIT-TO ( SUBJAREA, “ENVI”) O LIMIT-TO ( SUBJAREA, “ECON”)
O LIMIT-TO ( SUBJAREA, “NEUR”)) E ( EXCLUDE ( SUBJAREA, “CENG”) O
EXCLUDE ( SUBJAREA, “ CHEM” ) O ESCLUDE ( SUBJAREA, “MATH”) O EXCLU-
DE ( SUBJAREA, “BIOC” ) O ESCLUDE ( SUBJAREA, “NURS” ) O ESCLUDE
(SUBJAREA, “AGRI”) O ESCLUDE ( SUBJAREA, “DENT”) O ESCLUDE (SUBJA-
REA, “HEAL”) O ESCLUDE ( SUBJAREA, “IMMU”) O ESCLUDE (SUBJAREA,
“PHAR”)) E ( ESCLUDERE ( SUBJAREA, “NEUR’) O ESCLUDERE ( SUBJAREA,
“MEDI” ) ).

La stessa stringa di ricerca € stata poi inserita come query in Google Scholar,
ottenendo O risultati.

In data 3 maggio 2022 sono state poi inserite le parole chiave “Fashion” and “Nft”,
producendo 26 risultati. Da questi sono stati esclusi i dati relativi al campo della
Biochimica molecolare e biologia molecolare, Neuroscienze, Fisica e Astronomia ar-
rivando a soli 5 risultati, ottenendo la seguente stringa di ricerca:

TITLE-ABS-KEY ( “fashion” E “nft”) E (LIMIT-TO (PUBYEAR, 2021) O LIMIT-TO
(PUBYEAR, 2019) O LIMIT-TO (PUBYEAR, 2017)) E ( EXCLUDE (SUBJAREA, *
BIOC”) O ESCLUDE ( SUBJAREA, “NEUR”) O ESCLUDE ( SUBJAREA, “PHYS”))

La stessa stringa di ricerca, in data 09/05/2022, & stata poi inserita come query su
Google Scholar generando 0O risultati.

In data 9 maggio 2022 sono state inserite le parole chiave “fashion” and “video-
games” che hanno prodotto 12 risultati. Da questi sono stati esclusi quelli nel campo
della medicina, della matematica, dell’energia, della fisica e dell’astronomia, arrivan-
do a circoscrivere 5 risultati e la seguente stringa di ricerca:

TITLE-ABS-KEY ( “fashion” E *“videogames” ) E ( ESCLUDE ( SUBJAREA,

“MATH” ) O ESCLUDE ( SUBJAREA, “ENER”) O EXCLUDE ( SUBJAREA, “MEDI”)
O EXCLUDE ( SUBJAREA, “PHYS”))
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La stessa stringa di ricerca ¢ stata inserita come query su Google Scholar gene-
rando O risultati.

In data 9 maggio 2022 sono state inserite nella barra di ricerca della banca dati
Scopus le parole chiave “fashion” and “metaverse”, che hanno generato solo 5 risul-
tati con la seguente stringa di ricerca: TITOLO-ABS-KEY ( “moda” E “metaverso” )

La stessa stringa € stata poi inserita come query su Google Scholar generando O
risultati.

Fig. 1 — Prisma method: the selection process (Elaborazione propria da Page

et al., 2021).
[ Identification of studies via databases and registers ]
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= screening:
E Records identified from*: n E1u;))llcate records removed
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Per una piu accurata selezione, sono stati elaborati dei criteri di esclusione rela-
tivamente a questa ricerca, sono stati poi utilizzati i seguenti indicatori. (vedi tab 1)

Tab. 1 — Criteri di selezione (Fonte: Elaborazione propria)

Reperibilita (0-1 punti) Pertinenza (0-5 punti)

E stato assegnato un punteggio pari a 0
0 punti: riferimento non | per 1irisultati non pertinenti

disponibile E stato assegnato un punteggio da 1-2
punti per 1 risultati parzialmente
pertinenti o che comunque riguardano in

] o parte I’argomento di ricerca.
1 punti: riferimento [ ; . ..
disponibile E stato assegnato un punteggio medio di

3 punti ai risultati coerenti all’argomento
di ricerca.

I stato attribuito un punteggio di 4-5
punti ai risultati strettamente legati ai
temi specifici della domanda di ricerca
nei quali sono stati proposti casi di studio
utili e importanti.

Tuttavia, la lista di controllo PRISMA non & uno strumento per valutare la qualita di
una revisione sistematica;® tutti questi articoli sono stati letti approfonditamente ed &
stato stilato un elenco di criteri di selezione ben definiti. Infine, la sintesi di ogni pezzo
e le informazioni preliminari sulla ricerca condotta affrontano le sfide e i principali
risultati sono presentati nella prossima sezione.

In particolare, la procedura adottata per la selezione della letteratura esistente si
basata su due indicatori: la disponibilita del materiale e la pertinenza. A ogni indica-
tore & stato associato un punteggio.

Per questa ricerca sono stati selezionati studi completamente disponibili ed & sta-
to utilizzato un punteggio binario, per cui i risultati selezionati hanno un punteggio
paria 1.

Per quanto riguarda la pertinenza, & stato attribuito un punteggio che vada 0 a 5,
applicando un criterio di inclusione ed esclusione; sono stati selezionati solo gli studi
a cui e stato assegnato un punteggio superiore o pari a 3, in modo da poter selezio-
nare solo lavori pertinenti alle domande di ricerca indicate.

16Y. Levy, T.J. Eliis, A systems approach to conduct an effective literature review in support of information sy-
stems research, in «Informing Science», 9, 2006.
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Sono stati selezionati in totale 13 risultati indicizzati (v.tab.2); i risultati non indiciz-

zati hanno invece raggiunto un punteggio di pertinenza pari a 0.

Technology: A Fun-
damental Overview,
in «Blockchain Te-
chnologies for Su-
stainability» (pp.
1-24). Springer, Sin-
gapore.

Autore, Titolo, Edi- | Pertinenza | Reperibilita| Ambito di | Breve descrizione
tore, anno di pub- (0-5) (0-1) ricerca

blicazione
Choi, K. H. (2022). |3 1 Moda 3D, | Lo studio affronta
3D dynamic fashion tessuti. il potenziale della
design develop- moda 3D sulle piat-
ment using digital taforme online.
technology and its
potential in online
platforms, in «Fa-
shion and Textiles»,
9(1), 1-28.
Silvestri, B. (2022). |3 1 Moda, tra-|La ricerca parte
How  Virtual and sformazione | dalla pandemia
Augmented  Reali- digitale. Covid-19 e ana-
ty Are Reshaping lizza la trasforma-
the Fashion Indu- zione digitale rea-
stry During the Co- lizzata dalla realta
vid-19 Pandemic, in virtuale ed estesa
«Extended Reality nel settore della
Usage During CO- moda.
VID-19 Pandemic»
(pp. 39-54). Sprin-
ger, Cham.
Jaradat, A., Al,|2 1 Tecnologia | Il documento spie-
O., & AlAhmad, A. digitale, so-|ga il concetto di
(2022). Blockchain stenibilita. blockchain e ana-

lizza le sue princi-
pali caratteristiche
componenti, cate-
gorie e architettu-
re.
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Lau, O., & Ki, C. W. | 4
C. (2021). Can con-
sumers’  gamified,
personalized, and
engaging experien-
ces with VR fashion
apps increase in-
app purchase inten-
tion by fulfilling ne-
eds? «Fashion and
Textiles», 8(1), 1-22.

1 Moda e ga-
mification.

Il documento de-
scrive il concetto di
auto-determinazio-
ne in Taobao Life,
un mondo virtuale
basato su avatar
3D azioni u avatar
3D, e la sua appli-
cazione.

Rhee, H. L., & Lee, | 3

1 Moda e Vir-

Lo studio esami-

K. H. (2021). Enhan- tual fitting. na la relazione
cing the Sneakers tra soddisfazione
Shopping Experien- dell'esperienza di
ce through Virtual adattamento  vir-
Fitting Using Aug- tuale (VF), advo-
mented Reality, in cacy del marchio,
«Sustainability», intenzione di ac-
13(11), 6336. quisto mobile e in-
tenzione di acqui-
sto offline da una
prospettiva omni-
canale per capire
come VF basato
sulla realta aumen-
tata (AR) influisce
sul percorso di ac-
quisto del cliente.
Joy, A., Zhu, Y.,|5 1 Moda, Tec- |L’articolo indaga il
Pena, C., & Brouard, nologia di- | modo in cui le nuo-
M. (2022). Digi- gitale meta- | ve tecnologie digi-
tal future of luxury Verso. tali e il metaverso
brands:  Metaver- influenzano I'indu-

se, digital fashion,
and  non-fungible
fokens, in «Strate-
gic Change», 31(3),
337-343.

stria della moda.
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Sarmakari, N., &
Vanska, A. (2020).
Open-source  phi-
losophy in fashion
design: Contesting
authorship conven-
tions and professio-
nalism, in «Design
Research  Society
International Confe-
rence» (pp. 2410-
2426). Design Re-
search Society.

L’articolo  indaga
'approccio alla
moda open-source
come una filosofia
di design e un fe-
nomeno che mo-
stra un’alternativa
al concetto di pa-
ternita degli stilisti.

Sarmékari, N.
(2021). Digital 3D
Fashion Designers:
Cases of Atacac
and The Fabricant,
in «Fashion The-
ory», 1-30.

L’articolo inquadra
il fenomeno del-
la moda digitale e
presenta uno stu-
dio approfondito
su due aziende
pioniere in questo
settore, Atacac e
The Fabricant.

Tripathi, G., Tripathi
Nautiyal, V., Ahad,
M. A., & Feroz, N.
(2021). Blockchain
Technology and
Fashion Indu-
stry-Opportunities
and Challenges.
Blockchain Techno-
logy:  Applications
and Challenges,
201-220

Moda, tec-
nologia digi-
tale.

Teoria della
moda.

Teoria del-
la moda e
block-chain.

I documento di-
scute i vari aspetti
delluso della tec-
nologia blockchain
nel settore della
moda e del tes-
sile, evidenzian-
do i benefici che
blockchain potreb-
be portare
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Kim, H. Y., Lee, Y.,
Cho, E., & Jung, V.
J. (2020). Digital at-
mosphere of fashion
retail stores, in «Fa-
shion and Textiles»,
7(1), 1-17.

Questo studio fa
luce su una que-
stione di rilievo nel-
la vendita al detta-
glio: ovvero come
'atmosfera digitale
pud influenzare il
processo decisio-
nale dei consuma-
tori in un negozio di
moda.

Nufez-Gomez, P.,
Sanchez-Herrera,

J., & Pintado-Blan-
co, T. (2020). Chil-
dren’s Engagement
with Brands: From
Social Media Con-
sumption to Brand
Preference and
Loyalty, in Sustaina-
bility, 12(22), 9337.

L’obiettivo della ri-
cerca ¢é studiare |l
processo attraver-
so il quale i bam-
bini interagiscono
con i social media
e l'effetto sulla pre-
ferenza del mar-
chio e la fedelta
generato da que-
sta interazione.

Rehman, W., e Zai-
nab, H., Imran, J.,
& Bawany, N. Z.
(2021, December).
Nfts:  Applications
and challenges. In
2021 22nd Interna-
tional Arab Confe-
rence on Informa-
tion Technology
(ACIT) (pp. 1-7).
[EEE.

1 Moda e tec-
nologie digi-
tali.

1 Moda e so-
stenibilita.

1 ICT

La ricerca mira a
presentare una pa-
noramica comple-
ta di NFT e le sue
tecnologie di base
di base, vale a dire
blockchain e Ethe-
reum.
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Alfa. tribu Ayter, E.|2 0 Digi-tal stu-dies
(2010)
Giornale di
studi sulla
coscienza
17 (7-8),
pp. 119-
138

Tab. 2 — Risultati principali (Fonte: Elaborazione propria)

Dalla meta analisi € emerso che esiste una vasta letteratura relativa alle parole
chiave “Fashion” and “Digital” che si concentra sugli internet studies e i social media
studies, dei 314 risultati solo 11 rispondevano ai criteri di pertinenza stabiliti.

Dai risultati generati dalle parole chiave “Fashion” and “NFT” é stato possibile
selezionare solo 1 articolo. Per le parole chiave “Fashion” and “Metaverse” & stato
individuato un articolo altamente pertinente, mentre, tra i risultati generati dalle parole
chiave “Fashion” and “Videogame”, nessun articolo ha raggiunto il punteggio minimo
di pertinenza.
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Titolo

Abstract

Outcome

Conclusioni

Choi, K. H. (2022).
3D dynamic fa-
shion design de-
velopoment  using
digital technology
and its potential in
online platforms.

I documento
esplora il fenomeno
degli abiti dinamici
in 3D e il loro utiliz-
z0 sulle piattaforme
online. Lo studio si
propone di mostra-
re gli effetti e le po-
tenzialita future del
design dinamico e
della moda 3D ap-
plicata ad avatar
virtuali in uno spa-
zio online, attraver-
so la collaborazio-
ne progettuale tra
fashion designer e
designer di tessuti
digitali. La metodo-
logia applicata & di
tipo qualitativo, con
un metodo di cam-
pionamento mirato,
realizzato con inter-
viste in focus group
a designer profes-
sionisti ed esperti
digitali.

| risultati del focus
group mostrano
una serie di osser-
vazioni sull’'uso dei
sistemi di simula-
zione virtuale 3D e
il loro impatto sulle
aziende. |l limite
dello studio riguar-
da la metodologia
nell’analisi qualita-
tiva e la scelta del
campione per le
interviste e i focus

group, composto
esclusivamente da
esperti del setto-

re, designer della
moda e professio-
nisti

Lo studio ha intro-
dotto il concetto di
moda dinamica e
3D e si apre, inol-
tre, a un interes-
sante approfondi-
mento per il futuro
sviluppo tra moda
e tecnologia.
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Silvestri, B. (2022).
How Virtual and
Augmented Reali-
ty Are Reshaping
the Fashion Indu-
stry During the Co-
vid-19  Pandemic.
In Extended Reality
Usage During CO-
VID-19 Pandemic

I documento for-
nisce una panora-
mica sulluso delle
tecnologie VR (re-
alta virtuale) e AR
(realta aumentata).
Partendo dall'idea
che la moda sia
un campo piu ri-
cettivo alle nuove
tecnologie e che
necessiti di stru-
menti per rendere
sempre piu uniche
le esperienze di re-
lazione con i brand,
lo studio affronta in
che modo la moda
€ cambiata durante
la pandemia di Co-
vid 19 rispetto alle
tecnologie, in par-
ticolare attraverso
'uso di VR e AR in
una logica di mar-
keting esperienzia-
le.

L’articolo  mostra
alcuni esempi, de-
scrivendo come

le tecnologie VR e
AR hanno aiutato a
superare i limiti del
distanziamento so-
ciale. Nello studio &
riportata l'intervista
con un esperto del
settore, rappresen-
tante della societa
milanese The Inver-
sion. Il limite del-
lo studio riguarda
idea preconcetta
che la tecnologia
VR e AR durante la
pandemia ha aiuta-
to lindustria della
moda.

Lo studio mostra
come Covid 19 ha
portato cambia-
menti  significativi
nel settore della
moda, contribuen-
do ad accelerare il
processo di digita-
lizzazione.
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Jaradat, A., Ali, Il paper affron-|| limiti dello studio|L’articolo €& inte-
O., & AlAhmad, A.|ta la tecnologia |riguardano la man- | ressante per com-
(2022). Blockchain | blockchain, le sue|canza di conclu-|prendere il fun-
Technology: A Fun- | caratteristiche  di | sioni che possano | zionamento della
damental Over-| base, componenti, | chiarire i possibili | blockchain, la cui

view. In Blockchain
Technologies  for
Sustainability

categorie e archi-
tetture. Le caratte-
ristiche essenziali
che sono: fiducia;
decentramen-to;
persistenza; ano-
nimato; controlla-
bilita, = mostrando
'applicazione  in
vari campi, dalla fi-
nanza alle imprese
all’istruzione. L’ar-
ticolo si concentra
anche su questioni
relative all'lA e alla
digital privacy

sviluppi accademi-
Ci.

tecnologia & alla
base degli NFT.
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Lau, O., & Ki, C.
W. C. (2021). Can
consumers’ ga-
mified,  personali-
zed, and engaging
experiences  with
VR fashion apps in-
crease in-app pur-
chase intention by
fulfilling needs?

Lo studio si con-
centra su come la
tecnologia della
realta  aumentata
influisce sugli ac-
quisti nelle applica-
zioni digitali. Attra-
VEerso una ricerca
empirica, condotta
con un sondaggio
online inviato con
Dynata e un set
di 251 risposte, &
stata analizzata I'e-
sperienza su Tao-
bao Life, un mondo
3D virtuale basato
su avatar e giochi.

Lo studio dimostra
che piu il senso di
sfida e gratificazio-
ne viene premia-
to, piu influenza la
permanenza e I'ac-
quisto in app (com-

petenza). Inoltre,
dimostra che il de-
siderio di autono-

mia & soddisfatto
quando i consuma-
tori  sperimentano
la personalizzazio-
ne nelle app di
moda VR. Infine,
dimostra che la ne-
cessita di relazione
& soddisfatta quan-
do il consumatore
sente un senso di
presenza sociale e
di supporto sociale
durante I'utilizzo di
applicazioni VR.
limite riguarda l'a-
nalisi di una sola
app.

| risultati mostrano
chiaramente che
le app VR dei ri-
venditori di moda
possono  effettiva-
mente avere un ef-
fetto di marketing
positivo, perché
soddisfano le esi-
genze intrinseche
delle competenze
dei consumatori
e Autonomia, im-
piegando la gami-
fication nelle loro
applicazioni (cioé
sfida e realiz-za-
zione). Lo studio
fornisce importan-
ti nuove intuizioni
alla letteratura ed
¢ particolar-men-
te interessante per
capire il futuro della
moda nell’evoluzio-
ne del metaverso,
sia gaming che no
gaming.
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Rhee, H. L., & Lee,
K. H. (2021). Enhan-
cing the Sneakers
Shopping Experien-
ce through Virtual
Fitting Using Aug-
mented Reality, in
«Sustainability».

L’'articolo esamina
in che modo la real-
ta aumentata influi-
sce sul percorso di
acquisto. Lo studio
ha rivelato che la
soddisfazione de-
rivante  dall’espe-
rienza VR favorisce
la promozione del
marchio e la vo-
lonta di acquisto in
app mobili.

Le customer expe-
rience personalizza-
te, realizzate grazie
al Virtual Fitting su
smartphone, posso-
no rendere il rappor-
to con i retailer piu
intimo  ed  emozio-
nante. Il limite della
ricerca riguarda la
scelta del campio-
ne di indagine, in-
dividuato tra perso-
ne di eta compresa
tra i 20 e i 30 anni,
quindi soggetti che
tendenzialmente
hanno  familiarita
con i dispositivi di-
gitali.

Lo studio ha rile-
vato che la soddi-
sfazione resa dall’
esperienza AR e
VR ha un’influen-
za importante sulla
formazione della
Brand Advocacy e
lintenzione di ac-
quisto su app mo-
bili.
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Joy, A., Zhu, Y., Pefia,
C., & Brouard, M.
(2022). Digital futu-
re of luxury brands:
Metaverse, digital fa-
shion, and non-fun-
gible tokens. «Stra-
tegic Change»

Il paper affronta il
tema della moda
digitale, del meta-
verso e degli NFT,
proponendo  do-
mande su cui ri-
flettere: | giovani
consumatori, che
vivono essenzial-
mente online, ac-
quisteranno piu
prodotti di moda
nel mondo digitale
che nel mondo re-
ale?

Come pud I'indu-
stria della moda
definire una stra-
tegia per la coesi-
stenza di collezioni
digitali e beni fisici?
L’articolo affronta i
prossimi  repentini
cambiamenti  nel
settore della moda
in relazione al me-
taverso, illustrando
'esperienza di al-
cuni marchi come
Gucci e Dolce &
Gabbana.

Lo studio € in una
fase embrionale,
rappresenta tutta-
via una base di in-
dagine per gli studi
futuri.

Lo studio traccia un
nuovo territorio ac-
cademico che in-
daga il rapporto tra
le nuove tecnologie
e la moda teoriz-
zando le tendenze
moda proiettate nel
Metaverso e nell’u-
so di NFT.
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Sarmakari, N., &
Vanské, A. (2020).
Open-source phi-
losophy in fashion
design: Contesting
authorship conven-
tions and profes-
sionalism.

L’'articolo analizza
in che modo il mo-
dello di creazione
della moda open-
source rappresenta
una nuova filosofia
della creazione dei

prodotti di moda.
Il paper analizza
tre casi di studio

e i diversi modi di
applicare i princi-
pi opensource alle
pratiche del fashion
design esistenti.
L’'articolo si basa
su una ricerca mul-
ti-sito condotta nel
2018-2019. A livello
filosofico, la moda
open source si con-
centra su una strut-
tura decentralizzata
e aperta, sfidando
le convenzioni ge-
rarchiche del fa-
shion design.

Le prove empiri-
che supportano le
ipotesi trovate nella
letteratura riguardo
le pratiche di moda
open-source, come
risposta alle tra-
dizionali  strutture
gerarchiche di cre-
azione e progetta-
zione dei capi di
abbigliamento.

| casi studio non in-
cludono le aziende
di moda “tradizio-
nali”.

Le piattaforme
open source con-
sentono agli uten-
ti di promuovere
una collaborazione
aperta, in contrasto
con il segreto indu-
striale e il protezio-
nismo.

In tal senso le piat-
taforme open-sour-
ce  rappresente-
rebbero una svolta
sociale nel campo
della moda, i cui
processi sottostanti
diventerebbero piu
importanti di un’au-
torita estetica pro-
fessionale.
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Sarmakari, N.
(2021). Digital 3D
Fashion Designers:
Cases of Atacac
and The Fabricant.

Il documento analiz-
za due casi studio
particolari, Atacac e
The Fabricant, due
aziende pioniere nel
campo del fashion
design 3D.

Il paper inquadra
il fenomeno della
moda digitale nel-
la prospettiva della
sociologia del lavo-
ro, affrontando una
questione centrale
riguardante il cam-
biamento della figu-
ra del designer, e
concentrandosi sul-
la sostenibilita della
produzione 3D e
I'inclusivita.

La metodologia
applicata & qua-
litativa. Il limite di
questo studio, tut-
tavia, riguarda la
mancanza di coin-
volgimento di un
campione di non
esperti del settore
che avrebbe potu-
to arricchire lo stu-
dio con un punto di
vista differente sul-
la percezione della
moda digitale.

Lo studio apre a
nuove domande di
ricerca: in che mi-
sura I'abbigliamen-
to digitale potreb-
be svilupparsi in un
consumo su larga
scala?

Come I'utilizzo del-
la tecnologia nella
realizzazione degli
abiti digitali cam-
biera la conoscenza
dei materiali stessi?
Quanto le compe-
tenze digitali diven-
teranno  prioritarie
nella moda del fu-
turo?
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Tripathi, G., Tri-
pathi Nautiyal, V.,
Ahad, M. A., &
Feroz, N. (2021).
Blockchain  Tech-
nology and Fashion
Industry-Opportu-
nities and Challen-
ges.

Lo studio si concen-
tra sulla blockchain
dal punto di vista
della sostenibilita
economica e socia-
le. L’articolo descri-
ve la blockchain
come una tecno-
logia che facilita e
rende affidabili le
transazioni nel set-
tore della moda,
migliorando la si-
curezza e la lotta
contro la contraffa-
zione, mostrando,
tuttavia, i limiti della
tecnologia che ri-
siedono in assen-
za di autorita di
regolamentazione,
immaturita tecnolo-
gica, costo elevato.

| limiti dello stu-
dio riguardano la
metodologia poco
chiara con cui ¢
stata affrontata la
ricerca.

Il lavoro offre un in-
teressante punto di
vista sulle potenzia-
lita e gli sviluppi del-
la blockchain appli-
cata al settore della
moda, in termini di
sicurezza e lotta
alla contraffazione.
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Kim, H. Y., Lee, Y.,
Cho, E., & Jung, Y.
J. (2020). Digital
atmosphere of fa-
shion retail stores.

Lo studio affronta
'uso dei disposi-
tivi  digitali come
schermi digitali e
digital signage uti-
lizzati nei negozi di
moda, influenzan-
do il modo in cui i
consumatori pren-
dono le decisioni di
acquisto. L’articolo
analizza come I'u-
tilizzo di schermi e
la digitalizza-zione
all'interno dei ne-
gozi offline influen-
zano il comporta-
mento di acquisto.
[l modello applica-
to & AIDSAS (at-
tenzione - interesse
- desiderio - ricerca
- azione - azione)
(Hall, 1924)

[l limite della ricer-
ca riguarda l'area
geografica in cui &
stata condotta l'in-
dagine. La ricerca
¢ stata realizzata
solo in Corea del
Sud, dove la popo-
lazione & piu ricet-
tiva al progresso
tecnologico.  Sa-
rebbe interessante
verificare se questo
modello ¢ coeren-
te in altre nazioni
o culture. Inoltre,
la ricerca manca
di confronto con
il comportamento
dei consumatori
nei negozi al detta-
glio dove non sono
presenti  schermi
digitali.

La ricerca dimostra
il ruolo fondamen-
tale dell’atmosfera
digitale nel miglio-
rare gli acquisti e
intensificare il de-
siderio di posse-
dere prodotti sia
nei negozi di lusso
che in quelli sporti-
vi. Tuttavia, & stato
riscontrato che gli
effetti positivi sono
piu pronunciati nei
negozi sportivi.
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Nufez-Gomez, P.,
Sanchez-Herrera,

J., & Pintado-Blan-
co, T. (2020). Chil-
dren’s Engagement
with Brands: From
Social Media Consu-
mption to Brand Pre-
ference and Loyalty.

Lo studio riguar-
da il processo at-
traverso il quale i
bambini  interagi-
scono con i social
network e [leffetto
sulla preferenza del
marchio e la fedelta
generato da questa
interazione.

[I'limite dellaricerca
riguarda il contenu-
to del questionario
inviato ai bambini
dagli 8 ai 14 anni,
alcuni bambini non
conoscevano il si-
gnificato di alcune
parole come “trac-
ciamento” o la dif-
ferenza tra internet
e i social network.

Grazie alla verifica
empirica del pro-
cesso di consumo,
¢ confermano I'ef-
fetto che posso-
no avere i social
network sul rap-
porto tra bambini
e marchi. | risultati
potrebbero fornire
la base per ulte-
riori studi incentra-
ti sull’analisi delle
differenze culturali,
sullimpatto del-
la pubblicita sul
comportamento di
scelta o sulla ca-
pacita dei bambini
di influenzare altri
bambini.
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Rehman, W., e Zai-
nab, H., Imran, J.,
& Bawany, N. Z.
(2021, December).
Nfts: Applications
and challenges.

[l documento ana-
lizza l'uso di NFT,
offrendo una pano-
ramica sul loro uti-
lizzo e la tecnologia
blockchain.
Esplora, inoltre, le
piattaforme per il
loro acquisto e la
vendita, nonché le
varie applicazioni
in materia di istru-
zione, moda, sport
e arte digitale.

[l limite riguarda la
metodologia poco
chiara, tuttavia l'ar-
ticolo si apre allo
studio accademico
delle NFT.

Lo sviluppo e I'ap-
plica-zione di NFT
copre molti campi,
dallistruzione, alla
salute, all’arte, alla
moda e al commer-
cio.

Tuttavia, si apre a
molte questioni, tra
Cui la mancanza di
standard di sicu-
rezza, incertezza
dei diritti di pro-
prieta intellettuale,
rischi di frode me-
diante la rappre-
sentanza di artisti,
trasparenza, sicu-
rezza, privacy e im-
portanti sfide am-
bientali dovuti alla
grande quantita di
consumo di ener-
gia che ne richiede
il loro utilizzo.

Discussione e conclusione

La revisione sistematica della letteratura mostra come la questione della moda e il
metaverso, dal punto di vista accademico, si trovi ancora agli inizi.

Ciononostante, gli studi selezionati possono essere suddivisi per argomenti in
quattro macroaree: ricerca progettuale, processo produttivo e design 3D;'” esperien-

17 K.H. Choai, 3D dynamic fashion design development using digital technology and its potential in online platfor-
ms, 2022; N. Sarmékari. Digital 3D Fashion Designers: Cases of Atacac and The Fabricant, 2021; G. Tripathi, V.
Nautiyal Tripathi, M.A. Ahad, & N. Feroz, Blockchain Technology and Fashion Industry-Opportunities and Chal-

lenges, 2021.
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za di acquisto online e in store;™ sostenibilita;' inclusivita;? altri studi esplorano le
opportunita e le sfide di utilizzare blockchain e NFT come strumenti per migliorare la
fiducia e la sicurezza nel settore della moda tradizionale.?!

Dei risultati selezionati, solo un articolo & del tutto pertinente e in linea con la
domanda di ricerca numero uno, ossia perché il settore della moda e del lusso é
interessato al metaverso; Joy et al.?? offrono una panoramica generale ed embriona-
le dei marchi che hanno investito nel metaverso e nelle tendenze dei consumatori.
Probabilmente, proseguendo su questo filone, ad esempio intervistando le aziende
citate, potremmo capire anche le ragioni che sottendono alla scelta. Alcuni suggeri-
menti arrivano dagli studi che affrontano il tema della sostenibilita intesa dal punto di
vista economico e sociale; in particolare, quello economico mira a rendere la moda
sostenibile, bilanciando gli aspetti sociali e ambientali.®

Lo studio di Lau et ali®* risulta interessante per alcune intuizioni, preziose per com-
prendere alcuni meccanismi che soggiacciono alla relazione tra moda e metaverso,
quali il senso di sfida, I'autonomia, la personalizzazione e la gratificazione.

Non & al momento ancora possibile comprendere se il metaverso possa essere
un ulteriore canale commerciale per la moda o se possa costituire un nuovo modello
di interazione; gli studi mostrano che gli ambienti di vendita al dettaglio sono radical-
mente cambiati negli ultimi dieci anni; in particolare, c’é stato uno spostamento verso
il commercio online e I'uso delle tecnologie digitali, VR e AR, che rappresentano tec-
nologie che non sostituiscono la realta ma la arricchiscono migliorando I'esperienza
di acquisto,® e questo deporrebbe a favore della prima opzione, ma altri articoli®®

18 H.Y. Kim, Y. Lee, E. Cho, & Y.J. Jung. Digital atmosphere of fashion retail stores, 2020; Rhee, H. L., & Lee,
K. H. (2021). Enhancing the Sneakers Shopping Experience through Virtual Fitting Using Augmented Reality.
«Sustainability».

19 N. Sérmékari, Digital 3D Fashion Designers: Cases of Atacac and The Fabricant, 2021.

20 N. Sarmakari, A. Vanska, Open-source philosophy in fashion design: Contesting authorship conventions and
professionalism, 2020.

21 W Rehman, H. Zainab, J. Imran, N.Z. Bawany, Nfts: Applications and challenges, 2021; A. Jaradat, O. Ali, &
A. Al Ahmad, Blockchain Technology: A Fundamental Overview, in «Blockchain Technologies for Sustainability»,
2022.

22 A. Joy, Y. Zhu, Y., Pefa, C., M. Brouard, Digital future of luxury brands: Metaverse, digital fashion, and non-fun-
gible tokens. Strategic Change, 2022.

23 G. Tripathi, V. Tripathi Nautiyal, M.A. Ahad, N. Feroz, Blockchain Technology and Fashion Industry-Opportuni-
ties and Challenges, cit; N. Sarmakari, Blockchain Technology and Fashion Industry-Opportunities and Challen-
ges, cit.

24 Q. Lau, C.W.C Ki, Can consumers’ gamified, personalized, and engaging experiences with VR fashion apps
increase in-app purchase intention by fulfiling needs?, 2021

25 H.Y. Kim, Y. Lee, E. Cho, & Y.J. Jung, Digital atmosphere of fashion retail stores cit.

26 N. Sarmakari, A. Vanska, Open-source philosophy in fashion design: Contesting authorship conventions and
professionalism, cit., 2020; B. Silvestri, How Virtual and Augmented Reality Are Reshaping the Fashion Industry
During the Covid-19 Pandemic. In Extended Reality Usage During COVID 19 Pandemic, Charm, Springer, 2022,
pp. 39-54; K.H., Choi, 3D dynamic fashion design development using digital technology and its potential in online
platforms, cit.
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dibattono maggiormente su questioni relative alla paternita delle creazioni di abbi-
gliamento attraverso tecnologie digitali € 3D, inclusione e sostenibilita mostrando
un’apertura anche alla seconda possibilita.

Per quanto riguarda la nostra terza domanda di ricerca, perché alcuni brand scel-
gono il posizionamento su metaversi di gioco e altri su metaversi non di gioco, risulta
interessante I'articolo di Nufiez-Gémez et ali,?” che riguarda il processo attraverso
il quale i bambini interagiscono con i social network e I'effetto sulla preferenza del
marchio e la fedelta generato da tale interazione, fornendo la base per ulteriori studi
incentrati sui comportamenti di scelta nellambiente immersivo del metaverso game.

Se la letteratura relativa al metaverso e al cambiamento nel modo di fare business
€ poco esplorata, gli aspetti culturali e relazionali sono completamente mancanti. |l
nostro lavoro di ricerca € ancora agli inizi, ma da questa prima revisione della lette-
ratura, emerge un campo di studio non ancora esplorato negli ambiti che le nostre
domande di ricerca mirerebbero a coprire, colmando questa lacuna.

[l nostro studio dovrebbe essere visto con i suoi limiti. In primo luogo, i risultati si
basano sulla letteratura che siamo state in grado di identificare; gli studi di metaverso
ad oggi sono molto simili alla prima ricerca condotta negli anni Ottanta su Internet,
e ancora di piu se ci concentriamo sull'innovazione digitale che riguarda il settore
della moda, la difficolta € quella di unificare gli studi in un settore che risulta ancora
frammentato tra gaming e non gaming.

Ulteriori studi potrebbero accompagnare questa ricerca con indagini empiriche,
a cui il nostro studio preliminare pud servire come base, necessarie per accumulare
ulteriori conoscenze su questo tema recente, ma in cui le imprese stanno gia inve-
stendo pesantemente.

Gli studi sul metaverso sono ancora in fase embrionale. Tuttavia, alla luce dei
fatti empiricamente registrati, in particolare a seguito della prima Metaverse Fashion
Week, si ritiene che possa essere un ambito d’'indagine estremamente promettente.
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