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REZUMAT

Un sistem din categoria ,,Virtual Dressing Room” (sau
cabind de proba virtuald), reprezintd o aplicatie software
bazatd pe Realitatea Virtuald, ce permite utilizatorilor sa
probeze obiecte vestimentare i sd analizeze cum li se
potrivesc, fard a depune niciun efort in a le schimba fizic.
Aplicatiile de acest tip confera informatii despre masura,
mirime, texturd si stil pentru un anumit articol. in acest
domeniu, tehnologia a avansat rapid incepand cu anul
2005. Conform abordarilor metodologice existente,
sistemele ,,Virtual Dressing Room” pot fi clasificate in
solutii care implicd captarea miscdrii (motion capture),
scanarea corpului, reconstructia 3D, modelarea sau
tehnicile bazate pe realitatea augmentata. Din punctul de
vedere al cumparatorilor, scopul aplicatiilor de tipul
,»Virtual Dressing Room” este de a-i ajuta sd ia decizii mai
rapide in ceea ce priveste alegerea masurii si a stilului
hainelor pe care intentioneaza sa le cumpere. Pe de alta
parte, comerciantii pot beneficia de aceste sisteme pentru a
scddea numarul de returndri, a valorii despagubirilor si
pentru a Tmbunatati imaginea brand-ului. Aceastd lucrare
prezintd o trecere in revista a aplicatiilor Virtual Fitting
Room disponibile pe piatd, avand in vedere abordarea
tehnologicd, gradul de utilizare, de proiectare, calitatea
simularii §i a prezentarii.
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INTRODUCERE

Aplicatiile ,,Virtual Dressing Room” au devenit foarte
populare si extrem de atractive pentru cumparatori din
intreaga lume, deoarece permit utilizatorilor sa probeze
diverse obiecte vestimentare, fara a fi supusi efortului de a
le schimba fizic. Fie ca vorbim despre achizitionarea de
haine on-line sau de la magazin, prin utilizarea unei cabine
de proba virtuale, o persoana isi poate da seama daca un
anumit articol i este adecvat, in ceea ce priveste marimea,
textura, stilul, modelul sau tesatura. De asemenea, acesta
poate incerca unul sau mai multe outfit-uri simultan si
intr-un timp foarte scurt. Cabinele de proba virtuale pot
aduce beneficii importante atat pentru cumparatori, cat si
pentru comercianti, referitor la mai multe aspecte
economice §i sociale ale vietii de zi cu zi. Pe masura ce
tehnologia evolueaza, cercetatorii s-au concentrat pe
crearea de aplicatii de tipul ,,Virtual Dressing Room”
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atractive, care sd satisfacd nevoile clientului modern.
Aceasta lucrare prezintd o analiza a principalelor sisteme
Virtual Fitting Room mobile, in-store si online, luand in
considerare  abordarea  tehnologicd, metodele de
reconstructie ale modelului, accesibilitatea, precizia
simularii si calitatea prezentarii.

O CLASIFICARE A SISTEMELOR DE TIPUL
VIRTUAL DRESSING ROOM

Sistemele de tipul ,,Virtual Dressing Room” pot fi
clasificate in: Servicii de Recomandare a Masurii (,,Size
Recommendation Services”), Scannere Corporale (,,Body
Scanners”), Solutii 3D (,,3D Fitting Solutions”), Cabine
de Proba Virtuale bazate pe Achizitionarea de Imagini
(,,Photo-Accurate Virtual Fitting Rooms”) si Solutii
bazate pe Realitatea Augmentata (,,Virtual Dressing Room
Augmented Reality Solutions ”)[14].

e Servicile de Recomandare a Maisurii (,,Size
Recommendation Services”) oferd utilizatorilor informatii
cu privire la mésura care li s-ar potrivi cel mai bine, pe
baza mai multor indicatori corporali oferiti ca date de
intrare: 1ndltime, greutate, circumferinta taliei, a bustului,
a soldurilor etc.

* Scannerele Corporale se Impart in doua categorii:

a). scannere care utilizeaza fluxul video preluat de la
camera web, de la camera video a telefonului mobil sau de
la dispozitivele Kinect (ele restrictioneazd utilizatorul sa
se pozitioneze la o distanta fixa fata de scanner si lucreaza
prin plasarea obiectului vestimentar fix deasupra imaginii
utilizatorului)

b). scannerele mult mai scumpe §i mai performante din
magazine, bazate pe tehnologia de detectare cu laser.

* Solutiile 3D (,,3D Fitting Solutions”’) creeaza un model
virtual al corpului utilizatorului (avatar), bazat pe mai
multe masurdtori §i informatii. Avatarul poate fi
personalizat prin schimbarea culorii pielii, a tunsorii i a
chipului, astfel incat sa devind o copie virtuala fidela a
utilizatorului in mediul augmentat. Avatarul reproduce
modul In care cumpardtorul ar arata dacd acesta ar purta
hainele, incaltdmintea si accesoriile selectate.

* Modul de functionare al cabinelor de proba virtuale
bazate pe achizitionarea de imagini (,,Photo-Accurate
Virtual Fitting Rooms”) constd in a prelua fotografii ale
manechinelor robotizate ce 1si schimba forma si
dimensiunea la nivel milimetric. Cum toate imaginile sunt
stocate intr-o baza de date de dimensiuni mari, atunci cand
utilizatorul introduce masuratorile ce corespund corpului
sdu, imaginile ce se potrivesc dimensiunilor sale sunt
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preluate din baza de date si prezentate ca model virtual al
infatigdrii cumparatorului.

* Solutiile bazate pe Realitatea Augmentata (,,Virtual
Dressing  Room  Augmented  Reality  Solutions”)
functioneaza prin suprapunerea imaginii a unuia sau a mai
multor articole vestimentare peste profilul utilizatorului
[14]. Unele tehnologii au evoluat considerabil, astfel incat
sd permita interactiunea clientului cu obiectele pe care le
poarta.

Datorita faptului ca utilizatorul poate proba virtual un
anumit articol vestimentar, aplicatiile de tipul “Virtual
Dressing Room” elimind un obstacol important in calea
efectudrii cumparaturilor online, asigurand cresterea
vanzarilor si scdderea ratei de returnare a produselor
achizitionate. Aceste platforme nu reprezintd doar un
factor de decizie important pentru client, ci si un element
care transforma experienta cumparaturilor clasice.

AVANTAJELE SISTEMELOR DE TIPUL VIRTUAL
DRESSING ROOM

Chiar daca domeniul comertului electronic s-a dezvoltat si
a castigat popularitate in mod substantial in ultimii ani, o
problema care afecteazd mai ales sectorul vanzarilor de
produse vestimentare este faptul cd multi clienti ezita sa
cumpere haine online deoarece nu doresc sa-si asume
niciun fel de risc in ceea ce priveste masura articolelor pe
care le comanda. Acest fapt se numeste ,,Problema Online

Fit" si  este formatd din trei  aspecte[S]:
1.Utilizatorul nu poate proba tinutele inainte de a le
cumpara.

2.Masurile nu corespund intre diversi fabricanti.

3. Marimea nu este un indiciu suficient pentru a aprecia
modul in care articolul respectiv i se potriveste clientului.
Problema Online Fit conduce la mai multe consecinte care
afecteaza satisfactia generald a cumparatorului si imaginea
brand-ului in cauzd. Astfel, cei mai multi oameni nu
reugesc sé finalizeze o comanda, deoarece sunt nesiguri in
privinta masurii, calitatii si aspectului hainelor. In afard
de aceasta, persoanele care sunt nemultumite cu privire la
achizitia efectuata, trimit napoi articolele nedorite, fapt ce
este urmat, de obicei, de un schimb sau de o despagubire.
Acest lucru conduce la cheltuieli suplimentare in contul
producitorilor. De asemenea, imaginea brand-ului poate
fi deterioratda atunci cand un client este dezamagit de
marfa. In timp, acest lucru va avea ca si consecintd o
scadere a increderii i o depreciere a renumelui brand-ului.
Numai In Statele Unite ale Americii, magazinele pierd in
jur de 4 miliarde de dolari pe an din cauza returnarilor (in
medie, 25% dintre hainele cumpdrate sunt returnate, in
70% din cazuri, ca urmare a faptului ca nu se potrivesc, in
proportie de 5-7%, din motive de denaturare a culorii §i in
alte 15% din cazuri deoarece calitatea tesaturii este
precara).

Pentru a surmonta aceste obstacole, magazinele pot
beneficia de cabine de proba virtuale, care asigura
clientilor posibilitatea de a alege dintr-un numar mare de
produse variate in ceea ce priveste categoria, marimea §i
stilul. Acest lucru sporeste vanzarile si imbunatateste rata
de vizitare a magazinului. Daca experienta cumparaturilor
este placutd, clientii devin mult mai atrasi de un anumit
retailer. Mai mult decat atat, social-sharing-ul devine o
trasaturd comuna a majoritatii sistemelor virtuale,

30

deoarece este important pentru cumpdritor sd
interactioneze cu prietenii, familia §i sd primeasca
feedback din partea lor, ca parte integrantd a deciziei de a
achizitiona un produs. In afard de aceasta, clientii pot
primi e-mailuri care contin articolele selectate din
garderoba digitala, oferte personalizate sau memento-uri
despre tinutele preferate pe care le-au incercat. Astfel,
cabinele de proba virtuale reprezinta o solutie avantajoasa
pentru clientii ocupati care nu au timp sa se plimbe prin
magazine $i sa probeze haine.

STUDIU COMPARATIV AL PRINCIPLALELOR
APLICATII DE TIPUL VIRTUAL DRESSING
ROOM

Urmatoarea sectiune prezintd un studiu comparativ ale
celor mai cunoscute aplicatii de tipul ,,Virtual Dressing
Room” disponibile pe piatd, luand in considerare calitatea
simularii, tipul de aplicatie, modul de utilizare (Web, pe
dispozitivele mobile sau in-store) si tehnica de
personalizare a avatarului care inlocuieste clientul in
mediul bazat pe realitatea virtuala.

Pentru stabilirea notei finale a sistemului, s-au luat in
calcul urmatoarele criterii de evaluare (Tabelul 1).

TABELUL 1. — Criterii de evaluare ale aplicatiilor

CRITERIU DE EVALUARE PUNCTAJ
Utilizare Web 05p
Pe dispozitive mobile 05p
In magazin 0.5p
Acasa, prin intermediul 05p
dispozitivului Kinect
Personalizarea | Model 3D bazat pe masuratoriale | 1p
avatarului corpului (inaltime, greutate, bust,
talie, solduri)
Model 3D bazat pe o aproximarea | 0.5p
formei corpului
Model virtual preluat de la o 15p
camera video 2D sau 3D
Definirea Baza de date de imagini 1p
hainelor Model 2D al hainelor 15p
Model 3D al hainelor 2p
Simularea Vizualizare din spate 05p
Rotire avatar 05p
Zoom 05p
Atentionari privind gradul de 1p
potrivire al hainelor
Hainele se ajusteaza formei 1p
corpului
Scalare si migcare a tinutei intimp | 1p
real
Simularea texturii si tesaturii 1p
Optiuni de consiliere si de social- | 0.5p
sharing

Fits.me [5]

Tipul de aplicatie: Photo-Accurate Virtual Fitting Room,
3D Fitting Solution.

Utilizare: Web, pe dispozitivele mobile, in-store.
Personalizarea _avatarului: Sunt necesare anumite
masuratori ale corpului: indltimea, greutatea, dimensiunea
bustului, a taliei, a soldurilor, a circumferintei bratelor sau
o0 aproximare a formei corpului (Figura 1, Figura 2).
Definirea hainelor: S-au folosit manechine robotice care
imitd dimensiunea si forma corpului (Figura 5). Ele au
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fost fotografiate de mii de ori, rezultand intr-o baza de
date de imagini care contine reprezentari ale articolelor
vestimentare pentru toate dimensiunile posibile ale
corpului (100.000 de forme diferite). Fotografierea
automatd dureaza 15 minute pentru fiecare articol in parte.
Articolele care au aceeasi dimensiune si acelasi aspect
sunt grupate. Un articol reprezentativ pentru fiecare grupa
este selectat si fotografiat de sute de ori. Tinuta selectata
trebuie sa fie de culoare deschisa, pentru ca astfel este mai
usor pentru ochi sa deosebeasca detaliile materialului.
Simularea: Selectarea dimensiunii dorite, vizualizare din
fata si din spate, optiunea de zoom, atentiondri in cazul in
care haina este prea lunga, scurta, stransa sau larga.
Optiunea Fit Advisor (Figura 4): intreaba cumpéritorul
daca prefera ca outfit-ul sa ii vina stramt, larg sau potrivit
si apoi oferd dimensiunea adecvata.

Nota: 8

AUSTIN REED
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Figura 1. Aplicatia Fits.me
© 2014 Fits.me. All Rights Reserved.

AUSTIN REED

Figura 2. Introducerea masurilor corporale in aplicatia Fits.me
© 2014 Fits.me. All Rights Reserved.

Figura 3. Cabina de proba Fits.me
© 2014 Fits.me. All Rights Reserved.
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Figura 4. Fit Advisor
© 2014 Fits.me. All Rights Reserved.

Figura 5. Manechine robotice
© 2014 Fits.me. All Rights Reserved.

Glamstorm [21]

Tipul de aplicatie: Photo-Accurate Virtual Fitting Room,
3D Fitting Solution.

Utilizare: Web.

Personalizarea avatarului: Sunt necesare masuratori ale
corpului: inaltime, bust, talie, umeri si solduri.

Avatarului 1 se pot asocia: nume, chip, par, machiaj,
accesorii (Figura 6).

Definirea hainelor: Model 2D al hainelor.

Simularea: Existd optiunea de zoom, insa utilizatorul nu
poate seta mdsura corpului $i nu existad niciun indiciu
despre cat de bine i se potrivesc hainele.

Avatarul este prezentat doar frontal si nu se poate roti.
Nota: 6.5

CREATE YOUR OWN MODEL

Figura 6. Aplicatia Glamstorm
© 2014 Glamstorm.com. All Rights Reserved.

Metail [6]
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Tipul de aplicatie: Photo-Accurate Virtual Fitting Room,
3D Fitting Solution.
Utilizare: Web.

Personalizarea avatarului: Sunt necesare masurile
corpului: ndltime, greutate, bust, talie, umeri §i solduri
(Figura 7).

Simularea: Selectarea masurii dorite, vizualizare din fata
si din spate, optiunea de zoom, posibilitatea de rotire,
sugestii referitoare la cat de bine se potriveste articolul

respectiv.
Nota: 7
COLLETTE SILVER DRESS
©Q:[]» 0O
BUST Suggested fit
WAIST  Close fit
HIPS Close fit

Figura 7. Ajustarea masurii hainelor in programul Metail
© 2014 Metail.com. All Rights Reserved.

Zugara Webcam Shopper Social [7]

Tipul de aplicatie: 3D Body Scanner, Virtual Dressing
Room Augmented Reality Solutions.

Utilizare: Web, in-store: Zugara Social Shopper for
Kiosks.

Captarea miscarii, recunoasterea gesturilor si a vocii se
realizeaza folosind camere video 2D si 3D (Kinect si
Softkinect) (Figura 8).

Personalizarea avatarului: Camera Web functioneaza ca o
oglinda virtuala care permite utilizatorului sa vada cum fi
vin hainele in timp real.

Definirea hainelor: Se utilizeaza Apparel Image Tool Prep
for Retailers, care creeazd modele 2D ale hainelor.
Deoarece modelele 3D sunt prea costisitoare, retailerii nu
sunt interesati de dezvoltarea acestora.

Simularea: Navigare bazatd pe recunoasterea gesturilor,
optiune de social-sharing, selectarea masurii dorite.
Tinutele nu se muleaza automat pe dimensiunile corpului
utilizatorului.

Hainele sunt afisate sub forma unui sablon fix.
Dimensiunea hainelor poate fi modificatd atunci cand
acestea sunt suprapuse pe corpul utilizatorului.

Utilizatorul trebuie sa stea intr-o camerd bine luminata
(nu in fata unei ferestre), deoarece lumina puternica
afecteaza capacitatea de recunoastere a sistemului.

Nota: 5

.

Figura 8. Aplicatia Zugara Webcam ShopperSocial
© 2014 Zugara.com. All Rights Reserved.

Face Cake Swivel [8]
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Tipul de aplicatie: 3D Body Scanner, Virtual Dressing
Room Augmented Reality Solutions.

Utilizare: In-store.

Personalizarea avatarului: Aplicatie Kinect pe baza careia
se creeaza un model virtual al cumpératorului.

Simularea: Mediu imersiv in care utilizatorul poate
schimba imaginea de fundal.

Clientul poate vedea cu exactitate cum 1i vin hainele din
orice unghi.

Clientul poate incerca articole vestimentare din orice
magazin al unui centru comercial.

Se oferd consiliere in materie de moda, optiuni de social-
sharing.

Nota: 7

Styku Smart Fit [9]

Tipul de aplicatie: Photo-Accurate Virtual Fitting Room,
3D Fitting Solution.

Utilizare: Web, pe dispozitive mobile.

Personalizarea avatarului: sunt necesare masuri ale
corpului: 1inaltime, greutate, circumferinta bustului, a
taliei, a soldurilor.

Simularea: Recomandari referitoare la cat de bine se
potriveste articolul respectiv (lung, scurt, stramt, larg).
Nota: 5

Fitnect [10]

Tipul de aplicatie: 3D Body Scanner, Virtual Dressing
Room Augmented Reality Solutions (Figura 9).

Utilizare: In-store, acasd- Web, aplicatia Xbox Kinect.
Personalizarea avatarului- Camera 3D scaneazd corpul
utilizatorului printr-o tehnicd centratd pe Realitatea
Augmentata.

Simularea: Modele 2D si 3D ale articolelor,
fotografii de inalta rezolutie.

Hainele se pot misca in timp real (Figura 10).
Vizualizare doar din fatd, avatarul nu se poate roti sau
intoarce.

Pot fi probate mai multe articole in acelasi timp.

Mediu imersiv- se poate schimba imaginea de fundal,
control al gesturilor si interactivitate cu utilizatorul.
Optiuni de social-sharing.

Nota: 6
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Figura 9. O descriere a sistemului Fitnect
© 2014 Fitnect.com. All Rights Reserved.



Conferinta Nationala de Interactiune Om-Calculator — RoCHI 2014

Figura 10. Fitnect in-store
© 2014 Fitnect.com. All Rights Reserved.

CLO3D CMirror [11]

Tipul de aplicatie: 3D Body Scanner, Virtual Dressing
Room Augmented Reality Solutions.

Utilizare: In-store.

Personalizarea avatarului: Utilizatorul se pozitioneazd in
fata oglinzii si apoi i se detecteaza conturul corpului.
Simularea: Tehnologia permite outfit-ului sa se deplaseze
si sd se pozitioneze pe corp la orice miscare a
utilizatorului.

Aplicatia simuleaza modul in care haina cade pe corpul
clientului - textura, tesatura, greutate.

Nota: 9

Fitting Reality Vipodium [13]

Tipul de aplicatie: 3D Body Scanner, Virtual Dressing
Room Augmented Reality Solutions.

Utilizare: In-store, acasa- Xbox, Kinect.

Camera 3D scaneaza corpul utilizatorului Intr-o aplicatie
bazata pe Realitatea Augmentata.

Simularea: Modele 2D si 3D ale produselor, construite pe
baza fotografiilor de inalta rezolutie.

Tehnologia permite outfit-ului si se deplaseze si sd se
pozitioneze pe corp la orice miscare a utilizatorului.
Vizualizare la 360 de grade, interfatd 3D, optiuni de
social-sharing.

Nota: 9

Phisix [12]

Tipul de aplicatie: Photo-Accurate Virtual Fitting Room,
3D Fitting Solution.

Utilizare: Web (eBay Inc).

Personalizarea avatarului: Model 3D al corpului, creat pe
baza unor date de intrare introduse de catre utilizator.
Simularea: Diverse imagini de fundal si teme.

Modele 3D care simuleaza comportamentul articolelor
vestimentare pe corpul utilizatorului, sfaturi privind
masura recomandata, vizualizare la 360 de grade.
Tehnologia permite utilizatorului sd vadd cum arata in
mod real tinuta probatad, din punctul de vedere al
materialului si al texturii.

Nota: 8.5

Cisco StyleMe [1]

Tipul de aplicatie: 3D Body Scanner, Virtual Dressing
Room Augmented Reality Solutions.

Utilizare: Web, in-store.

Personalizarea avatarului: Creeaza un avatar prin scanarea
corpului clientului, cu ajutorul tehnicii = Realitatii
Augmentate.

Simularea: Oglindd de dimensiuni reale care asigurd
suprapunerea hainelor peste imaginea corpului clientului.
Comparatorul poate alege din numeroasele outfit-uri
disponibile in magazin.
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Sfaturi legate de moda si tendinte, interactiune bazata pe
gesturi, optiune de online-sharing.

Angajatii controleaza aplicatia prin intermediul unei
tablete: insereaza noi articole, verifica produsele din stoc,
raspund la solicitarile clientilor.

Nota: 8

Virtual Fitting Room for Android [2]

(dezvoltat la Departamentul pentru Inginerie Electrica si
Informaticd al Institutului Tehnologic Illinois, in anul
2012)

Tipul de aplicatie: 3D Body Scanner, Virtual Dressing
Room Augmented Reality Solutions.

Utilizare: platforma pentru aplicatii mobile (Android).
Personalizarea avatarului: Detectarea corpului, pe baza
locatiei fetei.

Sunt selectate anumite puncte de referinta pentru ajustarea
dimensiunii hainelor.

Marimea corpului utilizatorului este obtinuta prin calculul
distantei dintre anumite puncte de pe umeri si de pe
abdomen 1n raport cu distanta dintre corp si camera video
a dispozitivului.

Simularea: Interfatd care permite clientilor sa selecteze
diverse tinute care corespund din punct de vedere al
marimii.

Hainele sunt scalate si afigsate automat pe corpul virtual al
clientului, in functie de pozitia si miscarea sa.

Nota: 8

DISCUTII

Cabinele de proba virtuale (fie cd sunt concepute pentru
utilizarea online, pe dispozitivele mobile, acasd sau in
magazine), au intrat pe piatd ca o solutie fiabila si
avantajoasi la cabinele clasice. In functie de modalitatea
de implementare, ele folosesc diverse abordari tehnologice
pentru definirea avatarului sau pentru realizarea simularii.
Sistemele 3D (3D Fitting Solutions) amintite mai sus
solicitd ca date de intrare masurile utilizatorului. Ele ofera
indicii despre modul in care hainele i se potrivesc
clientului si care ar fi articolele care i s-ar ajusta cel mai
bine. Pe de alta parte, scannerele corporale oferd o
experientd de utilizare mai placuta. Ele functioneaza prin
suprapunerea hainelor peste imaginea virtuald a
utilizatorului. Tinutele pot fi combinate, schimbate si
atinse. Majoritatea acestor sisteme au o interfatd bazata pe
controlul gesturilor, detin aplicatii sociale, sfaturi despre
moda, precum s§i posibilitatea de a naviga prin colectii
mari de outfit-uri ale diverselor = magazine.
Provocarile cele mai mari constau in faptul ca modelul
virtual al corpului nu il reproduce identic pe cel real. Chiar
daca sunt prevazute masuratori biometrice §i, in unele
cazuri, anumite indicii privind forma corpului, este dificil
sd se obtina o reconstructie corectd si bine definita a
aspectului fizic al clientului. In cazul sistemelor bazate pe
Realitatea Augmentata, o problema majora este detectarea
in timp real a migcdrii. Pentru client, este important sa
vada gradul in care textura, forma si materialul
influenteazd modul in care haina i se potriveste. Dintre
toate sistemele prezentate, doar CLO3D simuleaza
comportamentul natural al hainelor, astfel incat utilizatorul
sd poata interactiona direct cu articolele pe care le poarta.
in viitor, se prefigureaza dezvoltarea unui dispozitiv tactil
care va simula textura materialului cu ajutorul stimularii
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electrice [4]. Desi aceastd abordare nu este incd
disponibila, integrarea simturilor vizual si tactil va crea o
experientd completd de imersiune ce va ajuta clientii sa ia
decizii mai rapide in privinta achizitionarii unui produs.

DIRECTII VIITOARE DE CERCETARE

in viitor, se urmireste dezvoltarea unui sistem de tipul
Cabina de Probd Virtuald pentru platformele de comert
electronic, care sa realizeze o scanare 3D a corpului
utilizatorului i sd raspunda la cerintele acestuia prin
intermediul unei aplicatii mobile bazate pe recunoasterea
vorbirii §i comanda vocala. Acest sistem doreste sd vina in
sprijinul comerciantilor, ajutdndu-i sa beneficieze de o mai
mare Incredere din partea clientilor, manifestatd prin
cresterea vanzarilor si reducerea numarului de produse
returnate.

CONCLUZII

Cabinele de proba virtuale schimba modul de desfasurare
al cumparaturilor clasice, mai ales ca pe masurd ce
tehnologia evolueaza, tot mai multi retaileri aleg sa
foloseasca astfel de dispozitive  pentru a castiga
popularitate si loialitatea clientilor si pentru a-si rotunji
considerabil veniturile.

Aplicatiile de tipul ,,Virtual Dressing Room” promit sa
revolutioneze experienta de shopping, prin faptul ca
permit clientilor s probeze si sd combine haine si
accesorii foarte usor, intr-un timp scurt si la un nivel
maxim de interactivitate.

Utilizarea cabinelor de proba virtuale reduce cea mai mare
problema a cumparaturilor: alegerea masurii potrivite a
hainelor. Pe langa aceasta, o altd problema care afecteaza
satisfactia clientilor este textura si calitatea materialului
(in jur de 15% dintre cumparatori se plang de calitatea
hainelor pe care le cumpard [4]). Chiar dacd maniera
conventionald de a face cumparaturi nu va fi inlocuitd cu
usurintd de catre simulatoarele high-tech, tehnologia face
progrese rapide pentru a castiga increderea retailerilor si a
cumpdratorilor, oferind o solutie atractiva pentru
problemele cu care se confrunta industria modei in zilele
noastre.

MULTUMIRI

Rezultatele prezentate in acest articol au fost obtinute cu
sprijinul ministerului fondurilor europene prin programul
operational sectorial dezvoltarea resurselor umane 2007-
2013, contract nr. posdru/159/1.5/s/132395.
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