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Theimpact of the Internet and digital technologies on the contemporary fashion system is undeniable
and evident in almost every aspect of its operation - in the techniques of design, material production,
sales and distribution, methods of communication, consumption and, finally, the fashion educa-
tion. There is no place to discuss all these areas in this article, so therefore, | will focus on the issue
relatively poorly discussed in our country, which is the application of the open source philosophy
in fashion. In the first part of this article the most important assumptions of the open source move-
ment is presented. The second discusses the most important actors and practices of open source
in fashion. The final part of the article is devoted to the evaluation of the analyzed phenomenon.
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Otwarte kody zrédtowe

Komunikacja, partycypacja spoteczna, dostep do informacji, narzedzia
i ich uzywanie w celu dalszej demokratyzacji zycia sa najwazniejszymi
zdobyczami rozwoju technologii cyfrowych i Internetu. W sferze mody
doprowadzito to nie tylko do kolejnych atakéw na powierzchowne aspekty
kapitalizmu i systemu mody, ale dostarczylo takze informacji i narzedzi
dziatania dostepnych uzytkownikom za darmo, a wraz z rozwojem Sieci 2.0
dato obietnice zmiany biernych konsumentéw mody w jej aktywnych wspét-
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tworcow, zdolnych prowadzi¢ wlasne eksploracje Sieci i rozwija¢ kapitat
spoteczny za pomocq srodkow technicznych®.

Filozofia otwartych kodéw Zrédtowych, otwartej kultury i ekonomii jest
czescig kultury Internetu od jej narodzin i powstania BBS (Bulletin Board
Systems) i BASIC, kodéw zrédtowych dystrybuowanych za posrednictwem
kanatéw sieciowych w latach 80. XX wieku. Internet umozliwit dalsze
dzielenie sie kodami poprzez systemy UUSP, Usenet i Linux, cho¢ korzy-
staty z nich gtéwnie spotecznosci skupione wokot Srodowisk inzynierskich
z AT&T Labs, Duke University, IBM, Stanford czy MIT. Papierowego
prototypu dzisiejszego Internetu i ruchu otwartych Zrodet poszukiwac
mozna jednak juz w wydawanym od 1968 r. pod redakcja amerykanskiego
biologa Stewarda Branda, kontrkulturowym magazynie ,,The Whole Earth
Catalog”. Zawierajacy m.in. instrukcje samodzielnego tworzenia rzeczy,
akcentowat on wiele wartosci charakterystycznych dla zwolennikow otwar-
tych kodéw zrodlowych: wolnos¢, transparencje, wspotprace, DIY, dzielenie
sie, upodmiotowienie.

Ruch Open Source ma zrodta w filozofii Unixu i zapoczatkowany zostat
przez Srodowisko 0s6b zwigzanych z tym systemem. Jego prekursorem byt
Richard Stallman, wieloletni haker w Laboratorium Sztucznej Inteligencji
MIT, tworca nieformalnego projektu GNU i Free Software Fundation (FSF)?,
koncepcji ,,copyletf”* oraz dziatacz ruchu na rzecz wolnego oprogramowa-
nia, rozumianego jako projekt polityczny i moralny. Podejscie Stallmana
rozni sie od podejscia prezentowanego przez ruch otwartych Zrddel, ktorego
wazng postaciq jest Eric Raymond, programista uniksowy, haker, tworca
wielu opracowan teoretycznych, m.in. manifestu The Cathedral and the
Bazaar®, w ktérym opisal dwa sposoby rozwoju oprogramowania: model

! D. Beer, R. Burrows, Sociology and, of and in Web 2.0: Some Initial Considerations,
2007, http://goo.gl/btDwWNR [13.06.2014].

2 The Whole Earth Catalog”, http://goo.gl/6pizmW [10.06.2014].

3 Gléwnym celem GNU Project byto opracowanie darmowej wersji systemu Unix,
jako reakcji na jego komercjalizacje przez AT&T i wprowadzaniu ograniczen w dostepie
do kodu zrédtowego. Fundacja Wolnego Oprogramowania (FSF) byla zapleczem organiza-
cyjnym, finansowym i promocyjnym przedsiewziecia, majac ogromny wptyw na powsta-
nie ruchu na rzecz wolnej kultury.

4 ,Copyleft” jest systemem licencji praw autorskich opracowanym w 1984 r., pozwa-
lajacym na modyfikacje i dalsza redystrybucje pracy na takich samych warunkach. Idea li-
cencji polega na wykorzystaniu systemu praw autorskich do osiggniecia celé6w odwrotnych
niz ,,copyright”, czyli rozszerzania wolnosci zamiast jej ograniczania.

> E. Raymond, The Cathedral and The Bazaar. Musings on Linux and Open Source by
an Accidental Revolutionary, Cambridge, Mass. 2001.
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katedry” (gdzie kod Zrédtowy zna i tworzy jedynie waska grupa progra-
mistow) i model ,,bazaru” (gdzie kod tworzony jest w Internecie na oczach
wszystkich i przy wspotudziale zainteresowanych). Zwolennicy otwartych
kodéw zrodtowych dziataja bardziej pragmatycznie i demokratycznie pod
egidq Open Source Initiative (OSI) zatozonego w 1998 r. w celu promocji
alternatywnego modelu biznesowego.

Istota produktow i praktyk open source jest to, ze umozliwiajq analize,
samodzielng kompilacje oraz wprowadzanie modyfikacji do kodu kazdemu
zainteresowanemu tym podmiotowi. Ruch wolnych Zrédet opowiada sie za
wolnoscig rozumiang jako przeptyw idei i mysli ludzkiej, ktérych no$ni-
kiem jest m.in. oprogramowanie komputerowe. Nie oznacza to jednak, ze
produkty te muszq by¢ udostepnianie za darmo.

Pierwotnie idee open source dotyczyly wylacznie oprogramowania
komputerowego i kultury hakerskiej, z czasem zyskaly zastosowanie takze
w innych dziedzinach zycia spotecznego. Ich popularyzacja zbiegta sie
z rozwojem dot-comow pod koniec XX wieku i dzi$ przezywa rozkwit po
kryzysie ekonomicznym 2008 r. Skojarzony z takimi okre$leniami, jak:
spoteczny, dzielenie sie, wspottworzenie, transparencja, DIY, podmiotowos¢,
traktowany jest jako model zapobiegajacy monopolizacji rynku przez du-
zych graczy i nieuzasadnionemu wzrostowi cen oraz pozwalajacy znacznie
redukowac koszty rozpoczecia kreatywnej dziatalnosci gospodarczej. Z tego
wzgledu idea otwartych zrodet jest szczegdlnie bliska przedstawicielom
przemystow kreatywnych.

Hacking Couture i haktywizm modowy

Jednym z najbardziej wyraznych przyktadow zastosowania filozofii otwar-
tych kodéw zrodtowych w modzie sq praktyki haktywizmu modowego,
ktérego najwazniejszymi reprezentantami s Giana Pilar Gonzélez i Otto von
Busch. Posiadajac wyksztalcenie w dziedzinie architektury i programowania
komputerowego, Gonzalez od 2006 r. prowadzi projekt hackingcouture.com,
poswiecony kodom i strukturom marek, technologii i systemow kultury.
Stosujac metody projektowania partycypacyjnego® oraz prognozowania
trenddbw w modzie, bada ona kody mody w celu otwarcia ich i tworzenia
nowych rodzajéw produktéw, form zaangazowania i doswiadczen uzytkow-

6 L. Sanders, B. Westerlund, Experiencing, Exploring and Experimenting in and with
Co-Design Spaces, 2011, http://goo.gl/tXmVuY [30.05.2014]; L. Sanders, P. Stappers, Co-
-creation and the new landscapes of design, ,,CoDesign” 4(1)/2008, ss. 5-18.
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nikéw. Z kolei Otto von Busch praktykuje i propaguje filozofie haktywizmu
w licznych publikacjach i wyktadach oraz serii projektow dokumentowanych
na jego stronie internetowej selfpassage.org.

,Haktywizm” jest pojeciem wprowadzonym przez von Buscha i sta-
nowi potaczenie praktyki hakowania z politycznym aktywizmem, bowiem
hakowanie jest procesem jednoczesnie estetycznym i politycznym’. W od-
niesieniu do omawianej branzy bedzie on oznacza¢ praktyki wymagajace
dostepu do technologii projektowania w modzie oraz decentralizacji kontroli,
skutkujace upodmiotowieniem jej uzytkownikow. Jego celem jest wyzwo-
lenie spod dyktatu wielkich firm modowych, redukcja konsumpcjonizmu,
wzmocnienie lokalnych struktur i rzemie$lnictwa, poszerzanie modowych
kompetencji oraz pelne oddanie mody w rece jej uzytkownikow.

Termin ,,hakowanie” odnosi sie do klasycznej definicji powstatej w $ro-
dowisku pierwszych programistow z MIT w latach 60. XX wieku i rozumia-
ny jest jako dziatalno$¢ spotecznosci hakeréw, czyli grupy programistow
dzielacych sie kodem zr6dtowym, wymieniajacych osiggnieciami i uczacych
sie wzajemnie ,,sztuczek” lub lepszych sposob6w programowania. Pojecie to
ma konstruktywny, a nie negatywny wydzwiek, jaki nadajq mu media ma-
sowe, uzywajgce go do okreslania osob i dziatan tamigcych zabezpieczenia
systemow komputerowych. Hakerzy tego rodzaju dziatania nazywaja z kolei
»crackingiem” i Zle widza utozsamianie ich z ,,crackerami”, gdyz — jak ujat
to Eric Raymond — ,,hakerzy buduja rzeczy, crackerzy je niszcza”®. Dla hak-
tywistéw hakowanie oznacza: 1) umiejetno$¢ otworzenia systemu i uczenie
sie opanowywania jego obwodow, zabezpieczen i struktur; 2) taktyke zmiany
systemu poprzez podtaczanie sie do niego i przebudowywanie go, przekie-
rowywanie jego przepltywow w bardziej pozadanym kierunku; 3) dzielenie
sie za darmo metodami, technikami i narzedziami z innymi uczestnikami
systemu, tak ze kazdy moze zmienic lub rozwing¢ nowa aplikacje®.

Haktywisci postrzegaja mode jako pewien zbior kodow, ktéry mozna
otworzy¢ i przeksztalca¢ dowolnie, jednak ,,nie z nienawisci, ale z mitosci
do systemu”", tj. nie w celu burzenia czy wylaczania catej maszynerii mody,
ale w celu jej ulepszania i zabawy z nig. Punktem wyjscia ich dziatalnosci
jest krytyka niektérych paradygmatéw nowoczesnego systemu mody oraz

7 McKenzie Wark, A Hackers Manifesto, Cambridge 2004.

8 E. Raymond, How To Become a Hacker, 2001, http://goo.gl/1PLWiP [15.06.2014].

¥ 0. von Busch, Engaged Design and the Practice of Fashion Hacking: Examples of
Giana Gonzalez and Dale Sko, ,,Fashion Practice” 1(2)/2009, s. 164.

10 0. von Busch, Fashion-able. Hacktivism and engaged fashion design, Goteborg
2008, ss. 41-42.
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krytyka dotychczasowej krytyki i strategii aktywistycznych wzgledem
systemu mody.

Haktywisci sa przede wszystkim krytyczni wobec demokratyzacji mody.
Dostrzegaja, ze coraz wiecej os6b wiacza sie w orbite planety moda, co nie
oznacza ich zdaniem automatycznie petnej demokratyzacji systemu mody.
Podkreslaja, ze nowoczesny system mody wciaz bardziej przypomina
katedre niz bazar — jest strukturg hierarchiczna, stosunkowo zamknieta,
cechujaca sie elitarnos$cia, centralizacjg wladzy i uprzywilejowaniem pew-
nych pozycji wzgledem innych. Wedlug nich nie mozna méwic o pelnej
demokratyzacji mody, gdyz istnieje w niej nadal nieréwna relacja miedzy
tworcami mody (aktywni, ktérym przypisana jest kreatywnosc i kontrola nad
przekazem i ksztattem oferty) a jej odbiorcami (bierni, wykluczeni z procesu
produkcji materialnej i symbolicznej mody, a dziatania ich sa ograniczone
do wyboru z dostarczonej oferty produktéw)'’. W modzie nowoczesnej,
podobnie jak w innych systemach katedralnych, kod Zrédtowy jest udostep-
niany wraz z kazda nowa wersja programu, ale jego opracowaniem zajmuje
sie jedynie waska grupa programistow. Tymczasem kreacja nie jest tylko
wlasciwos$cig wybrancow, a udziat w modzie nie sprowadza sie jedynie do
konsumowania'.

Przedmiotem szczegdblnej krytyki jest jeden z wzorcéw nowoczesnego
systemu mody — figura projektanta-gwiazdy, mit geniuszu i demiurgicznych
cech wilasciwych jedynie wybitnym jednostkom. Dla haktywistow kreacja
jest procesem organicznym i kolektywnym, moda nie rozwija sie wytacznie
dzieki wybitnym geniuszom, ale dzieki dziatalnosci wszystkich jednostek
wiaczonych w jej orbite; ma wielu tworcow, tak materialnych, jak i symbo-
licznych. W zwigzku z tym system mody powinien zostac przepracowany
strukturalnie, by jak najwiecej jednostek mogto w nim uczestniczy¢ inaczej
niz jedynie poprzez konsumpcje jak najwiekszej liczby débr przygotowa-
nych przez innych.

Przedstawiciele omawianego ruchu krytycznie odnoszg sie réwniez do
dotychczasowej krytyki systemu mody prezentowanej przez réznego rodzaju
aktywistow i przedstawicieli kontrkultury. Szczeg6lnie dystansujq sie wobec
takich praktyk, jak: opdr, bojkot, sabotaz, tworzenie antymadd czy strategie
subwersywne, polegajace na przesuwaniu znaczen, bazujagcym na manipu-
lacji i cynizmie. Ich zdaniem zadna z tych strategii nie jest skuteczna, gdyz

I Tbidem, ss. 46, 108-110.
12°S. Scaturro, Open Source Fashion: For the Masses, by the Masses, http://goo.gl/
LqKFel [15.05.2014].
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zamiast przynie$¢ pozadane przeksztalcenia systemu, stanowi czes¢ wojny
podjazdowej prowadzacej ostatecznie do jego umocnienia®.

Haktywizm modowy jest w zamysle jego przedstawicieli probg przezwy-
ciezenia tych krytyk poprzez program pozytywny, obejmujacy idee (czasem
tez technologie) programéw komputerowych i filozofie otwartych kodow
zrédtowych, by zwieksza¢ podmiotowos¢ uzytkownikéw systemu mody.
Postuluja oni idee zaangazowanego designu i odmienny od klasycznego spo-
sob rozumienia roli projektanta w modzie. Celem zaangazowanego designu
w modzie jest budowanie wspolnoty zrecznych rzemieslnikéw i rzemie$Ini-
czek przy uzyciu potencjalu mody i przeksztatcania jej koddw, by stata sie
bardziej dostepna'4, a rolg projektanta jest bycie czescig wspolnoty, w ktorej
pelni on role nauczyciela, koordynatora dziatan, pedagoga i pomocnika.
Najwazniejszym jego zadaniem jest poméc innym doswiadczy¢ magii mody,
jej zdolnosci do transformacji, wzmocnienia i upodmiotowienia. Zwlaszcza
Otto von Busch postuluje uczynienie z mody dobra powszechnego®.

Podstawowym sposobem dziatania haktywistéw w modzie sq warsztaty,
podczas ktorych projektanci wystepuja w roli nauczycieli, koordynatorow,
wspottworcow, pomocnikéw i negocjatorow. Przyktadowo warsztaty pro-
wadzone przez Giane Gonzalez w galeriach i na uniwersytetach dotycza
przeprogramowania kodéw marek haute couture. Uczestnicy spotkania przy
pomocy projektantki rozpoznaja Swiat uznanej marki, np. Chanel (poznaja jej
historie, dzieje jej zatozycieli, produkty, stosowane materiaty, tkaniny, wzo-
ry, kolorystyke) i wspolnie tworza mape jej kodow. Nastepnie przygotowuja
program jej przekodowania i ostatecznie tworza wilasne produkty, bazujac na
dostepnych srodkach i zatozeniach (DNA) analizowanej marki. Narzedzia
dekodowania umozliwiaja poznanie marki i uczg umiejetnosci skutecznego
wykorzystywania jej rdzenia we wiasnym projekcie. Jak twierdzi Gonzélez:

Poprzez wspélny jezyk projektowania chce dac¢ sobie i innym mozliwo$¢
podiaczenia do czego$ zabawnego i wyzwalajacego jak moda'®.

Co jednak najistotniejsze, idee i techniki cyfrowe }gczone sq z metoda-
mi pracy i narzedziami rzemies$lniczymi. Wiasnoreczne krojenie, szycie,
przerabianie odziezy i akcesoriéw podczas wspélnych spotkan staja sie
politycznymi mikrodzialaniami upodmiotowienia, budowania wasnych
umiejetnosci i wiedzy na temat dziatania mody, angazowania sie w system

13- 0. von Busch, Hacking Design, http://goo.gl/FQXFao [29.06.2014].
4 0. von Busch, Engaged Design..., s. 183.

15 0O. von Busch, Fashion-able..., ss. 111-125.

16 S. Scaturro, Open Source Fashion...
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wspolprodukcji ubran i tym samym przeksztalcania struktur wiadzy w mo-
dzie na materialnym, duchowym i symbolicznym poziomie.

Inng praktyka haktywistow jest tworzenie serii otwartych bibliotek
i modowych ,ksigzek kucharskich”, w ktorych projektanci udostepniaja
za darmo swoje kody, dzielg sie wzorami, wykrojami oraz swojq wiedza.
Przykladem moga by¢ projekty Reform i Recyklopedia — tworzona przez
Otta von Buscha seria skryptéw, instrukcji ,,krok po kroku” i gotowych
przepisow (instructables), jak przetwarzac stare ubrania. Dziata ona na
zasadzie zrodet — kolekcji metod, a nie gotowych produktow — otwartych
dla kazdego, kto chciatby z nich skorzystac¢'’.

Inng praktyka jest wspdtpraca haktywistéw ze sobg oraz z innymi pro-
jektantami i firmami z tradycyjnego systemu mody w celu tworzenia bardziej
otwartych projektéw modowych. Na przyklad jesienig 2007 r. w Turcji miato
miejsce wydarzenie Haute Couture Hackers Heretics, w ramach ktdrego
kilku projektantow przeksztalcato na bazie przyjetej filozofii wybrane ele-
menty ostatniej kolekcji tureckiej marki luksusowej Vakko, czyniac z nich
co$ nowego lub dodajac nowe wartosci. Kazdy z projektantéw miat miesiac
na przeksztatcenie swojego produktu, przygotowanie dokumentacji jego
wykonania i przekazanie go wlascicielowi marki, ktéry miat na jej podsta-
wie wykona¢ 10 sztuk kazdego zreformowanego produktu, przygotowac
ich kampanie reklamowgq i wystawi¢ do sprzedazy. Prototypy i instrukcje
wykonania miaty zosta¢ wystawione w tureckiej Garanti Gallery. Mimo ze
ostatecznie projekt nie zostal zrealizowany ze wzgledu na wycofanie sie
z niego tureckiej marki, dokumentacja procesu hakowania i lekcje wynie-
sione z tego doSwiadczenia zostaty opisane przez von Buscha'®.

Openwear i ekonomia wspétdzielona

Inng realizacjq idei otwartych kodow Zrédtowych w modzie jest finansowa-
ny przez Komisje Europejska projekt openwear.com, rozpoczety jesienia
2009 r., z inicjatywy stowenskiej agencji komunikacji spotecznej Poper,
londynskiej firmy Ethical Economy oraz trzech europejskich instytucji
akademickich: Uniwersytetu Mediolanskiego, Uniwersytetu Lublanskiego
i Copenhagen Business School.

7-0. von Busch, Self_passage>. Collected methods, http://goo.gl/pSzDPZ [15.05.
2014].
18O, von Busch, Fashion-able..., ss. 217-230.
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Projekt jest eksperymentalng platforma i spoteczno$cig internetowa,
gdzie ,,tworcy, producenci mody, niewielcy przedsiebiorcy lokalni, instytucje
edukacyjne tworza sie¢ w celu uczestnictwa w produkcji nowej wizji mody
opartej na mikrospotecznosciach i zré6wnowazonym rozwoju”'*. Openwear
umozliwia otwarcie wlasnego showboxu (publiczna przestrzen prezento-
wania profilu i aktywnosci uzytkownika), poszukiwanie osob chetnych do
wspolpracy (jako student, badacz, niezalezny projektant, przedsiebiorca
spoteczny), korzystanie i wspottworzenie narzedzi wypracowanych i udo-
stepnionych online przez wspdélnote, rozwijajace mikrostrategie tworzenia
mody, pracy nad wspélnymi zamdwieniami, by uzyskac lepsze ceny, roz-
wigzywania probleméw i odkrywania nowych mozliwosci edukacyjnych.
Platforma proponuje tez alternatywne podejscie do mody poprzez serie
,Collaborative Collections”, ktore sa udostepnione do darmowego Sciagnie-
cia i indywidualizacji oraz do produkcji i sprzedazy ubran i akcesoriow. Na
przyktad wiosng 2010 r. o$miu projektantéw réznych narodowosci wzieto
udzial w warsztatach, ktorych celem byto stworzenie kolekcji Forward
to basic. Kazdy cztonek spotecznosci ma dostep do kodéw zZrodtowych
poszczeg6lnych ubran (informacji na temat metod i technik ich tworzenia,
np. wykroju) i moze na ich bazie wyprodukowac wilasne, dowolnie je prze-
ksztalci¢, opatrzy¢ logo wlasnego projektu i sprzedac poza siecia. Na stronie
projektu publikowany jest rGwniez blog na temat spotecznych zagadnien
zwigzanych z ideg otwartych kodow zrédtowych, zréwnowazonego roz-
woju, filozofig DIY, We-Think* oraz ekonomig etyczna?! i ekonomia sieci/
wspotdzielona/spoteczna/deskali®.

Celem omawianego projektu jest przeformutowanie dotychczasowej
kultury korporacyjnej, konsumeryzmu i tradycyjnych sposobow produkcji
w modzie, aby stworzy¢ nowy model ekonomiczny, oparty na wspotdzia-
taniu na rzecz osiggania wspoélnych celéw, dzielenia sie wiedza i umiejet-
nosciami w celu produkcji kultury i bogactwa®.

19 http://goo.gl/2C3Uzv [2.06.2014].

% Ch. Leadbeater, We Think. Mass innovation not mass production, London 2009.

2 A. Arvidsson, The ethical economy of customer coproduction, ,Journal of Macro-
marketing” 28(4)/2008, ss. 326-338.

2 M. Bauwens, The Political Economy of Peer Production, 2006, http://goo.gl/1xj-
kLK [20.05.2014]; Y. Benkler, The wealth of networks: How social production transforms
markets and freedom, New Haven 2006; N. Hatalska, Trend Book 2014, 2014, s. 72, http://
g00.gl/UNcNa2 [27.05.2014].

% B. Niessen i in., OpenWear. Sustainability, openness and P2P production in the
world of fashion, 2010, s. 7, http://tinyurl.com/kyxppvs [29.06.2014].
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Openwear dziata na zasadzie kolaboratorium opartego na zatozeniach
teorii ekonomii peer-to-peer (P2P), ktéra jest forma produkcji débr, ustug
i zawarto$ci, powiazang z redukcjq pojecia wlasnosci dzieta, wzrostem
znaczenia dostepu, zmiany tradycyjnej koncepcji kreatywnosci zarezerwo-
wanej dla profesjonalistéw na rzecz innowacyjnosci kolektywnej, otwartej.
O modelu P2P mozna méwi¢, gdy mamy do czynienia z systemem taczacym
spoteczno$ci wolontariuszy w produkcji dobr i warto$ci uznawanych za
wspdlne, a zatem takich, ktére moga by¢ uzywane, przekazywane i dowolnie
przeksztalcane przez innych uzytkownikéw?. W takim systemie produkcja
gospodarcza oparta jest na mechanizmie wkladu i prowadzi do akumulacji
zasobow wiedzy dostepnych powszechnie do twérczego wykorzystania,
nie za$ do akumulacji kapitatu®. Co jednak najwazniejsze, w modelu P2P
kazdy cztonek sieci jest beneficjentem wspélnych wysitkow, podczas gdy
w systemie kolektywnej produkcji zwanej crowdsourcingiem?®® prace wielu
osob kapitalizuje niewielka liczba jej koncowych odbiorc6w?’. W modelu
crowdsourcingu organizacja (firma, instytucja publiczna, organizacja non-
-profit) przeprowadza outsourcing zadan tradycyjnie realizowanych przez
swoich pracownikéw do niezidentyfikowanej, zwykle bardzo szerokiej grupy
ludzi w formie open call. Cho¢ crowdsourcing przedstawiany jest jako ,,sita
thamu” i przyktad tego, jak wktad wielu amatoréw zorganizowanych w sie-
ci moze wytworzy¢ warto$¢, w rzeczywistosci model ten otwiera proces
produkcji danego przedsiebiorstwa na innowacyjnos¢, redukujac koszty
i przyspieszajac tempo owej produkcji, bez konieczno$ci przeorganizowa-
nia swoich struktur i odnoszenia sie do kwestii praw autorskich. Tymcza-
sem w ekonomii P2Pp warto$¢ produkowana jest w wyniku dobrowolnej
kooperacji producentéw, ktorzy maja peten dostep do dystrybuowanego
w sieci kapitatu, tworza go bez tradycyjnych hierarchicznych struktur
organizacyjnych i zasad finansowego wynagrodzenia, na zasadzie débr
wspolnych i wspdlnotowej formy wiasnosci’®. Omawiany wyzej Openwear
jest z zalozenia czesciq tej tendencji, a programowe tworzenie kolektywnych
kolekcji odré6znia go od innych projektéw opartych na tworzeniu ubran
dzieki sieciom spotecznym.

24 Y. Benkler, The wealth of networks..., s. 277.

% M. Bauwens, The Political Economy...

% J. Howe, The Rise of Crowdsourcing, 2006, http://goo.gl/8QCtlQ [12.06.2014].

¥ B. Niessen, Open Source, P2P, social innovation and clothing, w: B. Niessen i in.,
OpenWear. Sustainability..., ss. 51-54.

% M. Bauwens, The Political Economy...; wiecej na temat réznic miedzy P2P i crowd-
sourcingiem na stronie P2P Foundation, http://goo.gl/oNiUi3 [29.06.2014].
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Threadless - skuteczny crowdsourcing w modzie

Powstata w 2000 r. chicagowska firma i platforma internetowa Threadless
jest najbardziej znanym przyktadem crowdsourcingu i komercyjnym zasto-
sowaniem idei otwarto$ci w modzie. Threadless wystartowat jako konkurs na
projekt t-shirtu, zorganizowany przez Jake’a Nickella i Jacoba DeHarta na
forum dreemless.org — platformie, na ktérej uzytkownicy eksperymentowali
z technologiami cyfrowymi, kodami i sztuka. Krétko potem zatozyli oni
wlasna strone, na ktérej zaczeli organizowac konkursy na projekty (gtéwnie
odziezowe). Ich uczestnicy moga pozyska¢ wzory i instrukcje tworzenia,
ktére sa dostepne na stronie, zamieszcza¢ propozycje i glosowac na nie
wedlug systemu glosowania w skali 0-5 w ciggu tygodnia, a zwycieskie
projekty sa nagradzane (2 tys. dolaréw w gotéwce i dodatkowo 500 dolarow
do wykorzystania w ramach prezentéw i bondw Threadless®), a nastepnie
produkowane przez firme i sprzedawane online. Przedmiotem projektu jest
druk na ubraniu, nie za$ samo ubranie.

W pierwszych latach dziatalnosci firma produkowata koszulki co kilka
miesiecy, dzi$ jest biznesem rozbudowanym wokot spotecznej platformy
zrzeszajacej ponad 2,4 milionéw uzytkownikdw, majacym 323 545 zgloszo-
nych projektow, 5953 wykonanych projektéw i 80 pracownik6w’.

Threadless stanowi komercyjny przyktad kultury prosumentéw i ,,in-
nowacyjnosci uzytkownikow”?!, gdyz ,,zamazuje granice miedzy produ-
centem a konsumentem — konsumenci ostatecznie petnig krytyczng role we
wszystkich jej dzialaniach: generacji pomystow, marketingu, przewidywaniu
sprzedazy”*. Kojarzona jest tez z pozytywnymi okre$leniami, takimi jak:
partycypacja, bycie czescig spotecznosci, dziatanie poza utartymi schema-
tami (obaj zatozyciele porzucili szkoty), Swiezos¢ oraz sukces ekonomiczny
i zdolno$¢ rozwigzywania probleméw. W odniesieniu do tych ostatnich
gléwnym celem firmy jest pozyskiwanie atrakcyjnych i innowacyjnych
projektow przeznaczonych do drukowania na odziezy, a nastepnie sprzeda-
wania jej dla zysku. Rozwigzaniem proponowanym przez omawiany model
crowsourcingu jest redukcja ryzyka inwestycji, kosztow projektowania
i marketingu poprzez generowanie pomystow przez spotecznosc internautow,

» D.C. Brabham, Moving the Crowd at Threadless, ,,Information, Communication &
Society” 13(8)/2010, s. 1124.

% Dane na dzien 7.07.2014 .

31 E. von Hippel, Democratizing Innovation, Cambridge, Mass. — London 2006.

32 M. Chavkin, The Customer is the Company, http://goo.gl/RhhZg6 [26.06.2014].
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a nastepnie sprzedawania produktow owej spotecznosci lub na zamoéwienie
klientéw spoza niej. Retoryka firmy odwotuje sie do idei crowsourcingu,
w rzeczywistosci jednak mamy tu do czynienia z modelem biznesowym,
w ktorym konsumenci pracujg dla producenta — pomysty generowane sa
przez wspdlnote uzytkownikow, a zwyciezcy nagradzani materialnie, zyski
ze sprzedazy produktow czerpia jednak wylgcznie zatozyciele firmy.

Otwarte szablony

Rozwoj Internetu i spoteczenstwa sieciowego przynidst mozliwosci rozwoju
technik projektowania wspomaganych komputerowo CAD (Computer-
-Aided Design). PDS (Pattern Design Systems) staty sie z czasem nieoce-
nionymi narzedziami do tworzenia szablonéw i wzoréw projektowych,
wykorzystywanymi w najbardziej powtarzalnych procedurach zwigzanych
z projektowaniem wykrojow. Ich niezaprzeczalnymi zaletami sa szybkos¢,
doktadnosc¢ i zdolnos¢ szybkiego i tatwego w obstudze przetwarzania
i przeksztalcania ogromnej ilo$ci danych. Na rynku obecnych jest wiele
rozbudowanych i dostosowanych do systemow operacyjnych programéw
tego typu (AccuMark, PAD System, Pattern Works, Wild Ginger czy Tuka-
Tech), wciaz jednak sg to stosunkowo drogie technologie, dlatego stosuja
je gtownie duze firmy i instytucje edukacyjne.

Wielu projektantéw zaczyna jednak eksperymentowac z technologiami
sieciowymi w swych projektach. Jednym z pierwszych awangardowych
projektantow stosujacych oprogramowanie komputerowe w projektowa-
niu jest Issey Miyake. Najdojrzalszym jego projektem w tym wzgledzie
jest ,,samoprzeksztatcajacy sie strdj”, przygotowany pod koniec lat 90. we
wspolpracy z inzynierem tekstylnym Dai Fujiwarg i funkcjonujacy pod
kryptonimem A-POC (akronim A-Piece-of-Cloth, czyli kawatek materiatu,
a jednoczesnie odniesienie do pojecia epoch, czyli epoka®). A-POC jest
metodg produkcji opartg na analizie ksztattu kimona, uzywajaca technolo-
gii cyfrowej i tradycyjnych maszyn dziewiarskich do tworzenia w jednym
procesie uniwersalnego ubrania z jednego kawatka materiatu. Z kolei Iris
van Herpen, Catherine Wales i Francis Bitonti sg prekursorami niszowego
trendu projektowania i drukowania 3D, ktdry zaczyna powoli opanowywac
przemyst odziezowy. Zwiaszcza van Herpen, futurystyczna projektantka
haute couture, znana jest z faczenia tradycyjnego rzemiosta z technologiami
cyfrowymi i innowacyjnymi odkryciami naukowymi.

3 L. Benaim, Issey Miyake, Paris 2007.



168 ALICJA RACINIEWSKA

Przedstawione przyklady, cho¢ wykorzystuja technologie cyfrowe do
projektowania mody, nie sa tworzone przy uzyciu sieci spotecznych ani
w takich sieciach dystrybuowane. W XXI wieku pojawilo sie jednak kilka
projektow opartych na technologii cyfrowej, logice sieci oraz filozofii DTY
i dzielenia sie szablonami. Sama idea nie jest jednak nowa — w USA od
XIX wieku dostepne bylty takie publikacje, jak: ,Butterick”, ,,McCall’s”,
,» Vogue Patterns” czy ,,Simplicity”, funkcjonujace jako katalogi szablonow
najnowszej mody Swiatowej, z ktérych mozna byto zaméwi¢ wybrane
wykroje papierowe. Kazdy wzor zapakowany byt w koperte z ilustracja
ubrania na oktadce i instrukcja jego wykonania wewnatrz. W 1950 r. pojawit
sie natomiast niemiecki magazyn ,,Burda Modern”, ktory zyskat ogromna
popularno$¢, gdy w 1952 r. zaczat zamieszczac papierowe wykroje prezen-
towanych strojow. Byl tez pierwszym czasopismem zachodnim wydawanym
w krajach komunistycznych, a obecnie ukazuje sie jako ,,Burda Style”
w 89 krajach i 16 wersjach jezykowych. Na fali trendu retro i nostalgii
za dawnymi czasami wiele dawnych papierowych szablonéw i wykrojow
dostepnych jest w sprzedazy w internetowych sklepach tematycznych czy
sieciach typu eBay i Allegro.

Do cyfrowych projektow, ktore w wiekszym stopniu angazujg uzyt-
kownikéw i czynig ich dziatalno$¢ widzialng i dostepna spotecznie, nalezy
pionierska platforma cyfrowa showstudio.com (opracowana w 2000 r. przez
brytyjskiego fotografa mody Nicka Knighta jako przestrzen prezentowania
mody w epoce cyfrowej). W 2002 r. rozpoczeta projekt Design Download,
ktérego gléwnym celem jest ,,objasnienie procesu [produkcji] mody, po-
przez oferowanie wzoru ubrania cenionego projektanta do pobrania za
darmo przez Internet”**. Uzytkownicy zachecani s3 do darmowego pobrania
wykroju znanego projektanta mody, wykonania ubrania na jego podstawie
i udostepnienia zdjecia ukonczonej pracy. Zwycieska praca jest nastepnie
zamieszczana na stronie projektu. Uzytkownicy mogli sie np. zapoznac
z ostrymi cieciami Alexandra McQueena w kurtce inspirowanej japonskim
kimonem, niedokoniczonym ubraniem Martina Margieli czy nieoczywistym
strojem Yohji Yamamoto, ktére mozna bylo dowolnie dookresli¢. Design
Download nie jest oczywiScie jedynym przyktadem, tego, Ze znani projek-
tanci udostepniajq swe projekty szerszej publicznosci (np. ,, Vogue Patterns”
drukowato projekty Calvina Kleina, Ralpha Laurena, Alberta Fabianiego
czy Diane von Furstenberg; ,,Burda Style” dwa projekty Karla Lagerfelda,
a ,,Die Zeit” projekt Hediego Slimene’a). Cyfrowy projekt Showstudio wy-

3 Design Download: Yohji Yamamoto, http://goo.gl/jNDHDO [30.06.2014].
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roznia jednak udostepnianie wykrojow catkowicie za darmo oraz mozliwos$¢
zaangazowania sie uzytkownikow w proces produkcji ubrania i konkurs na
najlepsza adaptacje projektu.

Darmowe szablony, wykroje i instrukcje sa rOwniez elementem zatozo-
nego w 2012 r. internetowego serwisu makersrow.com, oferujagcego pomoc
w procesie produkcji odziezy matym i Srednim przedsiebiorcom w USA.
Nie chodzi tutaj o dostep do wykrojow projektantéw z najwyzszej modowej
potki, ale o uczynienie procesu produkcji odziezy prostym do zrozumienia
i fatwo dostepnym, a takze wzmocnienie lokalnej tworczosci.

Na podobnych zatozeniach opiera sie projekt Open Garments (Otwarta
odziez), przygotowany przez konsorcjum firm europejskich i finansowany
przez Komisje Europejska, ktéry ma ambicje stac sie platforma umozliwia-
jaca odbiorcom wystepowanie w roli projektantow, producentow i sprzedaw-
cow ubran dostosowanych do indywidualnych potrzeb i gustow. Waznym
celem projektu jest tworzenie dostepnej cztonkom sieci bazy cyfrowych
technologii projektowania i produkowania odziezy w ramach koncepcji
,otwartej innowacji” i ,,otwartej produkcji” oraz wiaczanie ich w nowy
model biznesowy dostawcy ustug produkcyjnych, ktory koordynuje, wspiera
i czeSciowo zarzadza spotecznoscia uzytkownikow.

Na zakonczenie warto wspomnie¢ o komercyjnym projekcie BurdaStyle.
com, opartym na nieco innym koncepcie niz papierowy magazyn ,,Burda
Style”. Zatozona w 2007 r. internetowa platforma oferuje odplatnie szablony
przygotowane przez zespot projektantow ,,Burdy”, jednak czes¢ szablondw,
wykrojow i instrukcji udostepnia nieodptatnie, a ponadto zacheca uzytkow-
nikéw do zamieszczania wiasnych. Sthuzy temu zwlaszcza sekcja ,,How-
-to”, forum oraz prowadzony na stronie blog. Jak twierdzg pomystodawcy,
BurdaStyle.com jest platforma, kt6ra ,,urzekia filozofia otwartych kodow
zrodlowych: dzielenie wlasnosci intelektualnej i pozwalanie naszym czton-
kom na remiksowanie, odtwarzanie, pobieranie prébek i tworzenie nowych
wzorow. [...] Wierzymy, ze usuniecie praw autorskich z naszych projektow
bedzie inspirowac kreatywno$c¢ i zaiskrzy wieloma nowymi projektami
—1i to jest wspaniate!”*. BurdaStyle.com jest ciekawym eksperymentem
wprowadzania nowych rozwiazan, w wielu aspektach funkcjonuje jednak
w tradycyjnym modelu biznesowym — nie wszystkie wykroje i szablony sa
udostepniane za darmo ani opracowywane kolektywnie, strona utrzymuje sie
ze sprzedazy wykrojow dostepnych w sklepie online oraz wirtualnej prze-

% What Is Open Source Sewing?, http://goo.gl/rwqNAQ [29.06.2014].
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strzeni reklamowej, a odptatne projekty opatrzone hastem ,,zaprojektowane
przez burdastylemagazine” podlegaja prawom autorskim.

Podobnie wiele blogéw modowych, cyfrowych magazyn6w o modzie
i medioéw spotecznosciowych nie zawsze koncentruje sie na dzieleniu
sie, wspottworzeniu gotowych wzoréw, wykrojow czy omawianiu metod
tworzenia i produkcji ubran i akcesoriow. Z tego wzgledu praktyki te nie
zostaly tutaj omdOwione.

Nowy paradygmat?

Podobnie jak Charles Leadbeater wskazujacy rézne poziomy filozofii ,,we-
-think”%, mozemy méwic o skali otwartoSci w systemie mody — peinej
otwartosci, Sredniej, niskiej az po zamknieto$¢. Mode otwartych Zrodet
cechuje rzecz jasna najwyzsza otwarto$¢, prezentowana na kazdym pozio-
mie: od otwartych i wspolnotowych metod projektowania, przez otwartg
produkcje, dystrybucje, konsumpcje i czerpanie profitbw materialnych
i spotecznych. Openwear i praktyki haktywistéw najpelniej realizujq ten
model. Proponowane przez nie pojecie otwartosci nie sprowadza sie tylko
do dopuszczania réznych klas spotecznych do konsumpcji mody (trady-
cyjna definicja systemu mody) czy ukazywania transparentnosci procesu
produkcji odziezy i cyklu zycia mody (definicja stosowana z jednej strony
przez przedstawicieli modowego dekonstruktywizmu, z drugiej — przez
ruch etycznosci i zrbwnowazonego rozwoju w modzie). Promuje dodatko-
wo samowystarczalno$¢, DIY, kolektywng kreatywnos¢ i udzial w modzie
poprzez sieci spoteczne. W ten sposéb przekodowuje podstawowe reguty
i strukture systemu mody — tradycyjny podziat na producentéw i konsu-
mentow, scene i kulisy oraz centralng role projektanta/marki skupiajacego
na sobie calg uwage.

Kazda produkcja kulturowa, réwniez moda, jest postrzegana przez zwo-
lennikéw analizowanego fenomenu jako proces kolektywny, programowo
niedokonczony i otwarty na modyfikacje i przeksztatcenia, a nie na rezultat
koncowy pracy relatywnie wyizolowanej jednostki. Etyka hakerska i kultura
DIY odwohuje sie do pojecia remiksu, czyli manipulacji i przeksztatcania
dziela pierwotnego, w celu tworzenia nowego znaczenia i przekazu. Idee te
idg w parze z logika mody, w ktorej — wbrew powszechnemu przekonaniu
i mitowi genialnego projektanta — nie ma ochrony witasnosci intelektual-

% Ch. Leadbeater, We Think..., s. 84.
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nej¥, dziata ,,paradoks piractwa”** (kopiowanie wspiera innowacyjnosc¢),
a ,oryginat” trudny jest do oddzielenia od ,,kopii”. Moda jest nieustajacym
dialogiem, w ktorym kazdy ma co$ do (do)powiedzenia. Dla przedstawicieli
otwartych zrédet nie oznacza to jednak rezygnacji z autorstwa. Im bardziej
bowiem ludzie beda zaangazowani w proces twdérczy, tym jasniejsze bedzie,
kto zanicjowat proces i kto w nim za co odpowiada®.

Moda otwartych kodéw zrodtowych jest takze zamachem na tradycyj-
ne myslenie o modzie jako dzialalnosci prowadzonej wylgcznie dla zysku
i kierujacej sie logika ekonomicznej optacalnosci. Analizowane projekty
akcentuja wage wartosci spotecznych i korzysci nieekonomicznych, takich
jak: partycypacja, upodmiotowienie jednostek, poszerzanie zakresu wiedzy
i modowych kompetencji oraz traktowanie transformacyjnych wtasciwosci
mody jako dobra wspolnego.

Biorac pod uwage skale skutecznych interwencji w system, zapropono-
wanych przez badaczke ztozonosci systemow, Donelle Meadows*, mozna
uznac, ze praktyki ruchu otwartych zrodet w modzie programowo odnosza
sie do: przeptywu informacji (sieci cyfrowe, przejrzystos¢ regut i dziatan,
dostep), regut systemu (relacje miedzy podmiotami, wtasnos¢ intelektualna),
sity samoorganizacji (wiedza, narzedzia, umiejetnosci, upodmiotowienie),
celéw systemu (decentralizacja, wspieranie lokalnosci), paradygmatu sys-
temu (totalna otwarto$¢). W koncepcji Meadows punkty te traktowane sa
jako obszary, za pomoca zmiany ktorych najefektywniej mozna dokonac
przeksztatcenia danego systemu.

Omowione w artykule przyktady stanowia probe ustanawiania nowego
paradygmatu, przekodowania dotychczasowych celow, struktury, regut, idei
i kultury systemu mody. Pozytywne skojarzenia z takimi kwestiami, jak:
bycie razem, réwnos¢, kolektywna produkcja i demokratyczne podejmo-
wanie decyzji, buduje przekonanie, Zze moda otwartych Zrédet to oddolnie

% Badania Davida Bolliera i Laurie Racine pokazujg, ze ochrona wiasnosci intelek-
tualnej w modzie moze by¢ stosowana jedynie do projektéw tkanin, specyficznych ele-
mentéw ornamentowych, tkanin i tworzyw sztucznych oraz logo marki. Cytowanie, préb-
kowanie, miksowanie i inne formy brikolazu sq nie tylko dozwolone, ale stanowig sedno
procesu produkcyjnego. D. Bollier, L. Racine, Ready to Share: Fashion and the Ownership
of Creativity, 2006, http://tinyurl.com/zx7fyws [29.06.2014].

% K. Raustiala, Ch.J. Sprigman, The Piracy Paradox Revisited, ,,Stanford Law Re-
view” 61(5)/2009.

% Z.Romano, Activating knowledge and empowering clothing communities with open
source fashion, http://goo.gl/2nEd1b [30.06.2014].

4 D. Meadows, Leverage Points: Places to Intervene in a System, 1999, http://goo.
gl/iXxfud [30.06.2014].
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inicjowane przedsiewziecia stuzace interesom wspélnotowym i lokalnym,
ze to doswiadczenie spoteczne, a nie komercyjne, i obietnica zmiany Swiata
mody w prawdziwie demokratyczny system, a pasywnych konsumentow
w (wspohtworcéw mody.

Postulowany nowy paradygmat nie jest jednak wolny od ograniczen
i trudnych kwestii, podobnych do probleméw filozofii otwartych Zrodet
w ogole. Pierwsza z nich sprowadza sie do problemu eksploatacji (ryzyko
przejecia wlasnosci intelektualnej nad otwartym projektem przez kogos, kto
nie brat udzialu w jego wytwarzaniu; ryzyko wykorzystania wielu pomoc-
nych rak do produkcji projektéw i zawartosci wykorzystywanych komer-
cyjnie; nieoptacana praca na rzecz firmy; odgorne zarzadzanie przestrzeniag
sieci spotecznej przez firme). Druga to problem zyskéw w sytuacji niskiej
optacalnosci ekonomicznej dziatan realizowanych w modelu otwartych
zrodet. Trzecia to problem braku motywacji i checi partycypacji w takim
systemie mody ze strony jednostek (nieche¢ do wziecia odpowiedzialnosci,
wydatkowania czasu i Srodkow na produkcje odziezy, uczenia sie nowego
jezyka, umiejetnosci i kompetencji modowych). Czwarta to brak mozliwosci
udzialu w nowym systemie mody (wykluczenie cyfrowe, bariera jezykowa
— wiekszos¢ dostepnych zrodet jest w jezyku angielskim, brak dostepu do
materiatow i surowcow). I ostatnia to problem technologicznej i logistycznej
organizacji sieci uzytkownikéw o réznych zdolnosciach w zakresie projek-
towania, krawiectwa, szycia itp. oraz problem z przelozeniem bogactwa
cyfrowych informacji na materialng praktyke.
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