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Materialititen virtueller Mode:
das Fallbeispiel 7he Fabricant

m Mai 2019 geriet virtuelle Mode in das Visier der

Offentlichkeit: Das Modehaus The Fabricant ver-

kaufte das Modell »Iridescence« fiir 9.500 US-Dollar

(Abb. 1). Schlagzeilen machte die Transaktion vor
allem deshalb, weil das Kleid nur als Datei existiert.
Das neue und sich rasch verbreitende Phanomen der
virtuellen Mode fasziniert und wirft viele Fragen auf.
Wahrend traditionelle und etablierte Unternehmen
3D-Software nutzen, um die Lieferketten durch digita-
les Prototyping 6konomischer zu gestalten, entstehen
zahlreiche Startups mit neuen Business-Modellen, die
sich ganz der Kleidung fir das Metaverse verschrieben
haben.Zudem verzahnen sich Unternehmen der Mode
mit denen von Sport, Gaming und Lifestyle, sodass
Modemarken zunehmend sogenannte Skins in Video-
spielen oder Augmented-Reality-Filter auf sozialen
Plattformen platzieren, um eine jingere Zielgruppe
mit preisgunstigeren virtuellen Entwirfen zu erreichen.
Dieser Beitrag vereint Perspektiven der Kunst-, Kultur-
und Medienwissenschaften bei der Untersuchung von
Materialitaten virtueller Mode. Entgegen der verbrei-
teten Annahme, dass es sich bei virtueller Mode um
einimmaterielles Phanomen handle, argumentiert die-
ser Beitrag, dass virtuelle Mode in mehrerlei Hinsicht
als materiell betrachtet werden muss.

Virtuelle Kleider kann man nicht auf dem Korper
tragen. Sie haben keine physiologischen Funktionen,
konnen keine Warme spenden oder Feuchtigkeit auf-
nehmen. Stattdessen brauchen wir unseren Kérper als
Abbild oder einen Avatar, der dann im Bild mit dem
Kleid verbunden wird (Abb. 2). Um die Bilder wahrneh-
men zu kdnnen, bedarf es eines technischen Ausgabe-
gerats. Ohne Medienapparate! sind virtuelle Kleider
unsichtbar, selbst wenn sie als Dateien gespeichert
und verbreitet werden. Das virtuelle Kleid ist somit als

Abb. 2: Virtuelle Mode kann assembled getragen werden —
die Datei wird mit bereits aufgenommenen Fotos zusammen-
gefigt.

Abb. 3: Dispositiv — das Kleid (image) ist in unterschied-
lichen materiellen Rahmungen (picture) zu sehen. Uber die
Bedienung mit der Hand wird gesteuert, was mit dem Sehsinn
wahrgenommen werden kann.

Im Jahr 2019 verkauft das Modehaus The Fabricant das Modell »Iridescence« fir 9.500 US-Dollar an eine Privatkundin.
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Abb. 4:  Auf der Plattform LEELA, die The Fabricant fur seine virtuellen Entwirfe geschaffen hat, schwebt der Avatar Uber
einer sphérisch beleuchteten Wasseroberflache.

technisches Bild?, Computerbild® oder Medienbild* zu
lesen, welches an ein Dispositiv gebunden ist (Abb. 3).

The Fabricant wurde 2018 von Amber Jae Slooten
und Kerry Murphy in Amsterdam gegrindet. Die Idee
zu einem digitalen Label entstand, als Slooten in ihrem
Modedesignstudium am Amsterdam Fashion Institute
nach einem Weg suchte, ihre Abschlusskollektion ohne
den Ublichen Ressourcenverbrauch zu realisieren. Die
Pandemie verstarkte das breite Interesse am nieder-
landischen Label, das mittlerweile neben eigenen
Kollektionen auch Kooperationen mit Adidas, Tommy
Hilfiger und Puma realisiert. Das neue The Fabricant
Studio ermdglicht Kund:innen, selbst Kleidungssticke
zu kreieren.

Auf Instagram, Twitter und in der Presse wird vir-
tuelle Mode vor allem als immateriell und damit res-
sourcenschonend und umweltfreundlich dargestellt.

The Fabricant selbst will sich von den »boundaries of
physicality«® befreien, wahrend andere Anbieter vir-
tueller Mode die angebliche Immaterialitat ihrer Kre-
ationen bereits im eigenen Namen tragen. So gibt es
sowohl eine Plattform unter dem Titel This outfit does
not exist® als auch The Dematerialized.” Die Blogposts
von The Fabricant strotzen nur so von Science-Fiction-
Referenzen: Von William Gibsons Neuromancer Gber
Isaac Asimovs Gesetze der Robotik zu Ridley Scotts
Blade Runner — virtuelle Mode nimmt Bezug auf sie
und daher auf die damit einhergehenden Konzepte
von Cyberspace und virtuellen Welten.® Auch in ihrer
Bildasthetik nahert sich virtuelle Mode diesem Milieu
an: die futuristisch-schimmernden Kreationen werden
in aulRerirdischen Wisten oder disteren Spharen in
Szene gesetzt (Abb. 4/5). In Folge dieser Immateriali-
tatszuschreibungen wird virtuelle Mode als besonders
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Abb. 5: InderKollaboration mit Puma setzte The Fabricant
seine Kreationen in einer aufBerirdischen Wistenlandschaft
in Szene.

umweltfreundlich verstanden. So behauptet beispiels-
weise DressX, eine Verkaufsplattform fir virtuelle Mo-
de, dass sich das Umweltproblem der Modeindustrie
durch digitalen Konsum anstatt weniger Konsum 16-
sen lieRe.® Mitunter gilt virtuelle Mode daher als »the
future of fashion«.1?

Dass es sich bei der behaupteten Immaterialitat
und der daraus resultierenden vermeintlichen Um-
weltfreundlichkeit virtueller Mode um eine Verkir-
zung handelt, mochte dieser Beitrag darlegen. Die
folgenden Abschnitte liefern drei Perspektiven auf
die Materialitdten virtueller Kleider:

1. die Materialitat der Tragermedien,
2. die Materialitdt der erscheinenden Textilien und
3. die Materialitdt des Modekérpers.

Materialitaten virtueller Mode: das Fallbeispiel The Fabricant

Materialitit der Trigermedien

Wahrend das Bild auf dem Display in seinem morpho-
logischen Zusammenhang!! als Kleidungsstick sicht-
bar wird, |dsst sich ein materielles Dispositiv — Bild-
schirme, Steuerungsflachen und Computermaus —
ertasten, welches Interaktion Uberhaupt erst ermég-
licht. Sichtbar wird nur, was zuvor Uber BerGhrungs-
kontakte aufgerufen wurde. Dieses zweigeteilte Bild-
verstdndnis in das Dargestellte und das Darstellende
erklart William John Thomas Mitchell mit den Begriffen
»image« und »picture«: »Das Bild (picture) ist das Bild
(image) plus der materielle Trager; es ist die Erschei-
nung des immateriellen Bildes (image) in einem mate-
rialen Medium.«*? Im Fall von virtueller Mode meint
»image«das sichtbare Kleid und »picture«das Kleid und
seine medientechnische Rahmung. Konkrete materi-
elle Objekte wie Bildschirme, Tastaturen oder Handys
werden hier in die Definition virtueller Mode einbezo-
gen. Allerdings stellen diese Apparate virtuelle Mode
dar, ohne selbst in den Vordergrund zu treten. »Me-
dien selbst werden haufig gar nicht wahrgenommen,
sondern verschwinden in dem Prozess etwas zum
Erscheinen zu bringen.«!3 Jedoch kann die »konsti-
tutionelle Unsichtbarkeit«** nicht dariber hinweg-
tduschen, dass Medien nicht in der »Immaterialitat
ihrer Funktionen«!® aufgehen. Vielmehr »zeigt sich die
Materialitdt des Mediums, seine Existenz als Spur im
Augenblick des Ausfalls, anhand von Bruchstellen, Frik-
tionen und Verwerfungen, die sich im Material mani-
festieren«.?® [Hervorh. i. Orig.] Besonders im Bewegt-
bild macht sich das durch lange Ladezeiten, Rucken,
Abbruch oder Bildfehler bemerkbar.

Die materielle Konsistenz des virtuellen Kleids
speist sich zum einen aus den technisch-medialen
Bedingungen wie Dateiformat, Farbpixel und Rech-
nerleistung. Zum anderen zeigt sie sich in der Infra-
struktur, welche Ausgabegerédte, aber insbesondere
die unsichtbaren Komponenten wie Internetzugang,
Programme und Energieversorgung subsummiert.
»[T]he call to make environments visible«! gilt als
Forderung der Medientheorie, um die materialen
Bedingungen der Anwendungen zu erkldren. Hier er-
scheint bereits die Kernbotschaft der Startseite von
The Fabricant paradox: »Always digital, never physi-
cal. We waste nothing but data and exploit nothing
but our imagination.«*® Dateien produzieren, verbrei-
ten und zur Erscheinung bringen, insbesondere aber
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Abb. 6:

das Abspielen von Bewegtbildsequenzen ist nie im-
materiell; digitale Kommunikation beruht auf »globa-
len, durch und durch materiellen Infrastrukturen, die
von den Minen tief unter der Erdoberflache, in denen
Metalle der Seltenen Erden abgebaut werden, bis ins
Weltall, wo Satelliten die Erde umkreisen, reichen«.®
In einer mediengeologischen Perspektive werden Me-
dientechnologien und Energie mit der geophysikali-
schen Natur zusammen gedacht: »[N]ature affords
and bears the weight of media culture, from metals
and minerals to its waste load.«2° Nicht zuletzt gilt
immer mehr elektronischer Abfall — das unerwartete
Beiprodukt?! zur gewiinschten Funktion der Medien —
als Beweis fUr die materialen Ressourcen und die Ener-
gie, die in den Gerdten gebindelt sind.

Wenn nun virtuelle Mode als nachhaltig beworben
wird, dann zeugt das von einem gewollten Ubersehen
oder Vergessen??, dass Klimaerwarmung, soziale Un-
gleichheit und Umweltbelastungen durch den Konsum
von Medienangeboten ebenso wie durch den Konsum
textiler Kleidung beginstigt werden. Ob mit virtueller
Mode nun eine »democratic, equitable and sustainable
fashion economy«?3, wie The Fabricant es proklamiert,
oder mit Jussi Parikka ein »contemporary digital capi-
talism of the twenty-first century«?* erreicht wird, ist
fraglich. Mitnichten aber sind die Erscheinungsbedin-
gungen virtueller Mode immateriell.

FAHREI DATA

WET MESH
SURFACE

O gt 1 g ey
sty o=

Stoffproben und -beschreibungen aus dem Textilkatalog von The Fabricant Studio Season 0.

Materialitit des erscheinenden Textils

Wahrend sich im Moment der Stoérung, des Ladens,
des Ruckelns, die Materialitdt der technischen Medien
offenbart, tritt im Moment des Funktionierens das
»imagecin den Vordergrund: Es erscheint ein vermeint-
lich textiles Kleidungsstick. Obwohl virtuelle Mode
nicht aus physischen Textilien gemacht ist, kann man
die emergierenden Kleider im Kontext asthetischer
Wahrnehmung als materiell bezeichnen. In der bild-
lichen Darstellung von virtueller Mode handelt es sich
in vielen Fallen um eine regelrechte Zurschaustellung
von Materialien und Textilien. Die kurzen Videos von
The Fabricant zeigen flatternde, schimmernde, me-
tallisch glanzende Stoffe, die sich sanft im Wind wie-
gen und Falten werfen, in denen sich das Licht reflek-
tiert (Abb. 1). Im The Fabricant Studio, wo Nutzer:innen
selbst virtuelle Mode gestalten kdnnen, gibt es so-
gar einen Stoffkatalog, aus dem man >Textilien< wéh-
len kann. Die hier vorgestellten Stoffe tragen Namen
wie »electrilized mesh,« »oxidated knit« oder »wet
mesh surface« und bedienen sich visuell wie textuell
an den Darstellungskonventionen physischer Textilien
(Abb. 6).

Um die Materialitat der virtuellen Textilien zu fas-
sen, ist ein Registerwechsel notwendig, der auf die
asthetische Wahrnehmung der prasentierten Bilder



fokussiert. In »Asthetik des Erscheinens« fasst Mar-
tin Seel dsthetische Wahrnehmung als die Betrach-
tung eines Objekts in der Fille seiner wahrnehmba-
ren Aspekte. Die Erscheinung eines Objekts, also wie
es sinnlich wahrnehmbar wird, unterscheidet Seel da-
beiin das Sosein und in das Erscheinen. Im Sosein eines
Wahrnehmungsobjekts geht es um das erkennende
Feststellen einer empirischen Wirklichkeit, wahrend
Seel das Erscheinen als Spiel von Erscheinungen be-
schreibt, also die Interaktion verschiedener sinnlich
wahrnehmbarer Aspekte des Gegenstands.?*
Erscheinungen sind fir Seel durchaus wirklich:
»Wenn bei der Sondierung der sinnlichen Erscheinung
von Objekten etwas als etwas Bestimmtes wahrge-
nommen wird, wird es zugleich so wahrgenommen,
dass es soist, wie es dabei wahrgenommen wird« [Her-
vorh. i. Orig.] — und das gilt auch, wenn man spéater
feststellt, sich in seiner Wahrnehmung getduscht zu
haben.?® Auch wenn man ein virtuelles Kleidungsstiick
zunachst fur ein physisches halt und die Verwechs-
lung erst spater bemerkt, dndert das nichts an der
Tatsache, dass das Kleid im urspringlichen Moment
der Wahrnehmung als ein physisches erschienen ist.
In der dsthetischen Wahrnehmung geht es also
nicht darum festzustellen, was virtuelle Mode ist (eine
Berechnung alphanumerischer Daten, die Farbe und
Belichtung kodieren und als Bildpunkte auf einem Dis-
play dargestellt werden), sondern darum, dass wir die
verdichteten und entsprechend arrangierten Pixel als
Kleidungsstick wahrnehmen kénnen. Damit verab-
schiedet Seel den Gegensatz zwischen einer »Asthe-
tik des Seins« und einer »Asthetik des Scheinsc, die
besonders an ontologischen Fragen interessiert ist.?”
Der asthetische Schein, also die Wahrnehmung eines
Objektes als etwas, obwohl wir wissen oder wissen
kdnnen, dass es nicht so ist, ist laut Seel deshalb auch
keine trigerische Tauschung. Stattdessen begreift
er ihn als »ein[en] fur sich selbst bemerkenswerte[n]
Aspekt der Prasenz des Objekts —[...] ein zusatzliches
Element seines Erscheinens« [Hervorh. i. Orig.].% Im
Kontext von virtueller Mode bedeutet dies, dass es
sich nicht >nur< um den Anschein von Kleidungssti-
cken handelt, sondern, dass genau dieser dsthetische
Schein, der »durchschaute Widerspruch zum tatsach-
lichen Sosein«?® das asthetische Erscheinen von vir-
tueller Mode bereichert und als Faszinosum wirkt.
Daraus folgt, dass das asthetische Erscheinen von
virtueller Mode sich nicht maf3geblich von dem unter-

Materialitaten virtueller Mode: das Fallbeispiel The Fabricant

scheidet, wie Mode in der Fotografie oder dem Film
asthetisch zur Erscheinung kommt. Wenn Gberhaupt,
handelt es sich bei virtueller Mode dank dem »durch-
schauten Widerspruch«3® um ein Mehr an astheti-
schem Erscheinen und nicht um ein Defizit. So kann
man sagen, dass virtuelle Mode in ihrem &sthetischen
Erscheinen zumindest so materiell ist wie es andere
medialisierte Modedarstellungen auch sind. Daher
handelt es sich bei virtueller Mode zwar keinesfalls
um physische Kleider, aber von Immaterialitat kann bei
ihrem dsthetischen Erscheinen dennoch keine Rede
sein.

Materialitit des Modekorpers

»Das Kleid braucht den Kérper als Dialogpartner, um
lebendig zu werden — um sich als Mode zu manifes-
tieren«, postuliert Gertrud Lehnert.3? Damit schlief3t
sie sich Joanne Entwistle an, die Mode ebenso als
durch Korper produziert beschreibt.3? Es stellt sich
also auch fir das virtuelle Kleid die Frage nach seinem
Zusammenspiel mit Korpern. Lehnert schreibt wei-
ter, dass aus Korper und Kleid etwas vollig Neues ent-
stehe: »In der Amalgamierung von lebendem Kérper
und leblosem Kleid entsteht ein Drittes, das mehr ist
als die Summe seiner Teile: [der] Modekdrper.«33 Dass
das Verhaltnis von Korper und Kleid im Kontext virtu-
eller Mode ein anderes ist als bei physischer Kleidung,
mag dabei kaum Gberraschen. Dennoch offenbart sich
auch in der vermeintlich entmaterialisierten, virtuel-
len Mode eine konstante Bezugnahme auf mensch-
liche, fleischliche Kérper, sei es durch Abbildungen,
Avatare oder sogar die Aussparung des Korpers selbst.

Anders als das Abbild eines flach ausgebreiteten
Kleidungssticks oder das Insichzusammenfallen von
vestimentaren Objekten, deren Trdger:in fehlt, be-
dienen sich virtuelle Kleidungssticke oftmals eines
latenten oder impliziten Korpers. In kurzen Filmen
prasentiert The Fabricant seine Kreationen, die eine
kinetische Verbindung zu einem Kérper aufweisen,
der nicht nur nicht existiert, sondern nicht einmal in
Erscheinung tritt. Die Kleider scheinen sich in einigen
Momenten selbst zu bewegen, werden statt einer
Hulle nun selbst zum Subjekt. In anderen Werken wird
der latente Korper zur Leerstelle, die Betrachter:in-
nen dazu auffordert, den defizitdren Modekdrper in
ihrer Vorstellung zu vervollstandigen (Abb. 7). Hier-
durch erdffnet sich ein Maglichkeitsraum, der etwa
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Abb. 7:
sich selbst zu bewegen scheint, bestimmt er die Form des
virtuellen Kleidungssticks.

Obwohl der Korper hier ausgespartist und das Kleid

dadurch gefillt werden kann, dass auch virtuelle Tex-
tilien das Potential beinhalten, am Kérper gefihlt zu
werden. Auf Hartmut Bohmes auf dlteren Konzepten
beruhende Deutung des Sehens als abgeleitetes Tas-
ten zurickgreifend, stellt Lehnert fest, dass auch das
Betrachten von Textilien imaginierte taktile und hap-
tische Eindricke hervorrufen kann.3% Inihrer Erschei-
nung als materielle Textilien sind demnach auch virtu-
elle Kleidungssticke in der Lage, eine Idee ihrer Haptik
in uns hervorzurufen, die sich durch die Korperleer-
stelle noch steigern lasst.

Wahrend jedoch das an nicht sichtbaren Korpern
getragene Kleidungsstick vor allem zu Werbezwecken
genutzt wird, erschafft virtuelle Mode auch eigene
Praktiken des Tragens. Das Anziehen von virtueller
Mode und das Tragen dieser Sticke ist — noch — nicht
habitualisiert und erfordert daher ein erneutes Er-
lernen. Virtuelle Mode kann dabei auf drei verschie-
dene Arten getragen werden: Assembled beschreibt
dabei das Hinzufigen virtueller Kleidung zu bereits
aufgenommenen Fotos oder Videos, simultaneous das
zeitgleiche Tragen virtueller Kleidung an physischen
Korpern, betrachtet durch Augmented-Reality-Brillen

Abb. 8: Imomni-virtuellen Modekdrper werden Kdrper und
Kleid nahezu ununterscheidbar.

oder Social-Media-Filter, und omni-virtual beschreibt
das Tragen virtueller Kleidung durch virtuelle Korper,
also Avatare.?* Im Fall von The Fabricant tritt virtu-
elle Mode vor allem assembled und omni-virtual auf.
Wenn virtuelle Mode assembled getragen wird, wie
beispielsweise das Kleid Iridescence, trifft das Abbild
eines physischen Korpers auf virtuelle Kleidung, die
jedoch durch ihre erscheinende Materialitat einen Ein-
fluss auf unseren Korper haben kann (Abb. 2). Sich
in enganliegender schlichter Kleidung zu fotografie-
ren, um das Foto anschliefend an einen Onlineshop
zu senden, durch den es dann mit einer bauschigen
Robe versehen wird, kann den Kérper bereits in Anti-
zipation des Kleidungsstiicks in bestimmte Bewegun-
gen und Posen versetzen.

Anders verhalt es sich beim omni-virtuellen Tragen
der Kreationen von The Fabricant. Hier eréffnen sich
die beinah grenzenlosen Gestaltungsmaglichkeiten
nicht nur des Kleids, sondern auch des Korpers selbst.
Trotzdem sind virtuelle Kérper, also Avatare, nicht
vollkommen von physischen Korpern abgekoppelt.
Christine Liao schlagt etwa vor, Avatare nicht nur als
Objekte oder Reprdsentanzen, sondern als Erweite-



rungen unserer physischen Kérper zu betrachten.?®
Wahrend man im Kontext physischer Mode allgemein
zwischen erster Haut (Korper) und zweiter Haut (Klei-
dung) unterscheiden kann, verschmelzen sie in vir-
tueller Mode zunehmend zum skin, das das gesamte
duBere Erscheinungsbild des Avatars einschlie3t.? In
den Werken von The Fabricant wird etwa eine Kopf-
bedeckung zu den Schlangenhaaren der Medusa und
offnet die Frage, ob es sich dabei noch um eine Be-
deckung des Kopfes oder den Kopf selbst handelt
(Abb. 8). Auch wenn es sich bei den Korpern, die vir-
tuelle Mode tragen, nicht zwangslaufig um physische
Korper handelt, dienen sie als RGckbindung an die Kor-
perlichkeit der Betrachter:innen.

Ausblick

Wenngleich virtuelle Mode im Rahmen ihrer zuneh-
menden Verbreitung vorrangig als immateriell cha-
rakterisiert wird, konnte dieser Beitrag darlegen, dass
es sich dabei um eine Verkirzung auf mehreren Ebe-
nen handelt. Insbesondere die materiellen technisch-
medialen Gerdte sowie ihre Produktionsbedingungen,
durch die virtuelle Mode Gberhaupt erst fir menschli-
che Betrachter:innen wahrnehmbar wird, geraten hau-
fig aus dem Blick. Auf der Ebene der Bildasthetik kann
virtuelle Mode insofern als materiell verstanden wer-
den, als dass sie sich in ihrer dsthetischen Wahrneh-
mung kaum von medialisierten Darstellungen physi-
scher Mode unterscheiden lasst. Hinzu kommt, dass
sich auch virtuelle Mode stets auf menschliche Kor-
per bezieht und damit permanent auf eine fleischliche
Korperlichkeit verweist.

Die Positionierung von virtueller Mode als mate-
riell folgt dabei keinem theoretischen Selbstzweck,
sondern zieht durchaus eine kritische Neubewertung
des Phdnomens nach sich. So sind Zuschreibungen
der Immaterialitat die Voraussetzung fir die Behaup-
tung, dass virtuelle Mode besonders nachhaltig sei.
Ein materielles Verstandnis virtueller Mode —auch und
insbesondere der sie hervorbringenden medialen Ge-
fige —fUhrt daher zum Zusammenbruch der dominie-
renden Nachhaltigkeitsnarrative. In diesem Sinne fugt
sichauch die virtuelle Mode nahtlos in das herrschende
kapitalistische Modesystem ein, was nicht zuletzt da-
ran liegt, dass die materialen Bedingungen der Res-
sourcengewinnung dank der globalisierten Lieferkette
im globalen Stiden erfillt werden. Der Wechsel von der
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Produktion physischer Mode zur virtuellen Mode ist
daher nicht zwangslaufig nachhaltiger, sondern ver-
lagert lediglich die Belastungen, denen der globale
Siden ausgesetzt ist, wenn zukinftig statt des An-
baus textiler nun der verstarkte Abbau mineralischer
Rohstoffe gefragt ist.

Genauso ist die vermeintliche Immaterialitat vir-
tueller Mode Bedingung fir die zahlreichen Science-
Fiction-Narrative, die ihre visuelle Inszenierung auf-
greift. Obwohl solche transhumanistischen Fantasien
mitunter als logische Fortsetzung der — ebenso ver-
meintlich immateriellen — digitalen Medien verstan-
den werden, weist die Darstellung virtueller Textilien
eindeutige Materialitdtsbezige auf. In dieser Lesart
kann virtuelle Mode sogar als implizite Kritik an beste-
henden Immaterialitatsdiskursen betrachtet werden,
auch wenn diese von The Fabricant zu keinem Zeit-
punkt explizit gemacht werden.

In Bezug auf korperliche Ideale gilt virtuelle Mode
deshalb als wegweisend, weil sie prinzipiell losgeldst
von unseren physischen Korpern ist. Beispielsweise
stellt die Passform virtueller Mode kein Problem dar
und im Fall von Avataren sind der Kérpergestaltung
ohnehin keine Grenzen gesetzt. Dennoch entsprechen
die dargestellten wie ausgesparten Korper in virtueller
Mode in weiten Teilen den vorherrschenden (hetero-)
normativen ldealen der Modeindustrie. Jenseits we-
niger Ausnahmen?® bleibt auch virtuelle Mode dem
Diktat der Modeindustrie verhaftet.

Aufgrund dieser ethisch-normativen Einwande ist
es fraglich, ob virtuelle Mode als diejenige Innovation
fungieren kann, die alle Probleme der Modeindustrie
I6st. Als empirisches Untersuchungsmaterial erweist
sich das Phanomen aber dennoch als instruktiv. Bei-
spielsweise dient virtuelle Mode als Ausgangspunkt
fur eine Diskussion Uber Nachhaltigkeit in der Mode-
branche, die Uber die reine Textilproduktion hinaus-
geht. Gleichzeitig ermdglicht virtuelle Mode durch ihre
Beziige zum Textilen und Korperlichen die Reflexion
Uber die (Im-)Materialitét digitaler Medien und virtu-
eller Welten. Schlussendlich argumentiert diese wis-
senschaftliche Auseinandersetzung mit virtueller Mo-
de, dass auch Untersuchungsgegenstanden, die nicht
als physisch-textile, vestimentdre Objekte vorliegen,
ein materiell-verkorpertes Verstandnis von Mode zu
Grunde liegen muss.
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Zusammenfassung

Virtuelle Mode — also Kleider, die als Datei und nicht
als physisch-textiles Objekt existieren —gewinnen zu-
nehmend an Popularitat. Besonders das Amsterdamer
Modelabel The Fabricant ist fir seine virtuellen Ent-
wirfe bekannt. In der Modeindustrie wird virtuelle
Mode dabei als Innovation gehandelt, die qua ihrer
vermeintlichen Immaterialitdt Probleme wie mangeln-
de Nachhaltigkeit oder normative Schonheitsideale zu
|6sen vermag. Dieser Beitrag hingegen argumentiert,
dass es sich auch bei virtueller Mode um ein materielles
Phanomen handelt. Um Gberhaupt erst zur Erschei-
nung zu kommen, ist virtuelle Mode beispielsweise
auf technisch-mediale Dispositive angewiesen. Die
hier verwendeten Gerdte unterliegen ihrerseits spe-
zifischen Produktionsbedingungen, die meist nicht
weniger umweltbelastend sind. Virtuelle Mode kann
aufderdem insofern materiell verstanden werden, als
dass sie sich in ihrer dsthetischen Wahrnehmung kaum
von medialisierten Darstellungen physischer Mode
unterscheiden lasst. Schlief3lich ist virtuelle Mode —
genau wie ihr physisches Gegenstick — an menschli-
che Kérperlichkeit gebunden und bedient oftmals be-
stehende Korperideale.

Summary

Virtual fashion, meaning clothes that exist not as phys-
ical textile objects but rather as files is gaining popu-
larity. The Fabricant, a digital-only fashion label from
Amsterdam is particularly famous for its creations.
Within the fashion industry, virtual fashion is taken as
a pioneering innovation that can solve problems such
as lacking sustainability and unrealistic bodily ideals
precisely because it is understood as immaterial. In
contrast, this paper argues that virtual fashion is in
fact a material phenomenon. For example, to be per-
ceptible to humans in the first place, virtual fashion
depends upon various technologies and devices. These
devices are themselves subject to specific non-sus-
tainable production processes. Virtual fashion can
further be understood as material insofar that it is al-
most indistinguishable from other mediatized rep-
resentations of physical fashion. Lastly, just like its
physical counterpart, virtual fashion is bound to human
bodies and largely adheres to existing bodily ideals.
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Abb. 1: The Fabricant, Iridescence.

Abb. 2: The Fabricant, Iridescence. Bildcollage: Helga Behr-
mann.

Abb. 3: The Fabricant, Iridescence. lllustration: Helga Behr-
mann.

Abb. 4: The Fabricant, LEELA (digital fashion platform).

Abb. 5: The Fabricant, Kollaboration mit Puma.

Abb. 6: The Fabricant, Studio Season 0, Fabric Catalogue.

Abb. 7: The Fabricant, Matthew Stone, Studio Season 01,
Nymph Headdress.

Abb. 8: The Fabricant, Medusa, Re-Veil Collection.
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