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Resumen

Prét-a-nnuler: una critica artistica al Fast-Fashion y su impacto en la actualidad,
es, como bien dice su titulo, una critica al sistema de la moda actual representada
mediante cinco obras visuales que castigan y visibilizan los dafinos impactos
medioambientales y sociales. A partir de un analisis intensivo sobre el paradigma
actual y los problemas que se generan con este nuevo sistema implantado en la
industria de la moda, rescatamos cinco territorios y problemas a partir de los

cuales se desarrolla la denuncia artistica.

Palabras clave: Activismo, ecologia, arte critico, CGI, medioambiente.

Abstract

Prét-a-nnuler: a critical approach to Fast-fashion and its actual impact, criticizes
the actual fashion system represented by five visual artworks that try to blame and
showcase all the dangerous impacts on the social and environmental fields.

Starting from an intensive analysis about the actual paradigm and the problems
generated from this new system on the fashion industry, we selected five territories

and problems that will be shown in five artistic works.

Keywords: Activism, ecology, critical art, CGI, environment.

Resum

Prét-a-nnuler: una critica artistica al Fast-Fashion i el seu impacte en l'actualitat,
és, com diu el seu titol, una critica al sistema de la moda actual representada
mitjangcant cinc obres visuals que castigen i Vvisibilitzen els impactes
mediambientals i socials. A partir d’'un analisis intensiu sobre el paradigma actual
i els problemes que es generen amb aquest nou sistema implantat en I'industria
de la moda, rescatem cinc territoris i problemas a partir dels quals es desenvolupa

la denuincia artistica.

Paraules clau: Activisme, ecologia, art critic, CGl, mediambient.
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1. INTRODUCCION

Este trabajo Final de Master en Artes Visuales y Multimedia de la Universitat
Politécnica de Valéncia, titulado: “Prét-a-nnuler: una critica artistica al fast-fashion
y su impacto en la actualidad”, realiza un analisis del grave impacto social y
medioambiental que ha generado en los ultimos anos la produccion masiva por
parte de la industria de la moda. Sigue las lineas de investigacion del Master
Universitario en Artes Visuales y Multimedia de la Universitat Politécnica de
Valencia dentro de los campos del arte, el activismo y la ecologia y medios,
ademas de enmarcarse en las subcategorias del arte critico y las imagenes

generadas por computadora.

El fast-fashion es un modelo de negocio basado en la oferta de productos en
tendencia y de bajo precio, distribuidos de forma rapida a los consumidores. El
modelo recae en la compra impulsiva y el recurrente consumismo por parte del
publico, generando una sensacion de necesidad en las personas a la hora de
comprar. Este tipo de negocio ha ido creciendo con los afos, dejando atras a la
venta tradicional de la moda. Como consecuencia, el impacto de esta industria ya
genera mas de 92 millones de toneladas de deshechos cada afio y consume mas
de 79 trillones de litros de agua (EMF, 2017). Pese a los muchos datos alarmantes
que existen, la mayoria de los consumidores de la industria de la moda todavia no
se sienten concernidos ni valoran realmente los profundos problemas que surgen
a raiz de estas practicas.

Con este trabajo trato de reflexionar y dar visibilidad a cinco problemas distintos
que han sido generados por el sistema del fast-fashion, problemas que tienen una
grave repercusion para nuestros ecosistemas, para la fauna y flora, para la
sociedad y para el ser humano, generando un aumento en la tendencia
consumista y derrochadora de las personas.

Al mismo tiempo que una critica artistica, la elaboracion de este trabajo se
configura como una reflexion y una experiencia personal de aprendizaje, ya que
durante afios he sido publico objetivo y compradora de muchas de estas empresas
de moda rapida, fomentando inconscientemente este modelo de produccion en
masa de baja calidad. Como yo, mucha gente se ha visto atraida por los bajos
precios que ofrecen estas empresas y ha deseado seguir las tendencias efimeras

y pasajeras que la industria genera entorno a un concepto o producto.



1.1. MOTIVACION

La moda ha estado presente en mi vida desde mucho antes de nacer. Quiza puede
sonar cliché, pero es realmente cierto. Mi madre empez6 a trabajar en esta
industria ya desde temprana edad, creando patrones y ayudando a disefar gran
cantidad de prendas textiles. Teniendo una influencia tan notoria y presente como
la de mi madre, mi interés por la moda fue creciendo poco a poco al pasar los afios
y ya entrada una vez en la etapa adulta, supe que queria trabajar, al igual que ella,
dentro de este mundo.

De forma simultanea, en el ano 2018, durante el ultimo afio de carrera, comencé
a interesarme por el desarrollo de graficos en 3d y la gran cantidad de
posibilidades que ofrecia esta tecnologia a la hora de crear arte. Pese a no tener
demasiado conocimiento acerca de los tipos de softwares con los que poder
trabajar, empecé a aprender de forma autodidacta y a generar pequenas
composiciones artisticas por cuenta propia. Afios mas tarde, durante el curso del
master, pude estudiar el arte del 3D de forma mas cercana, comprendiendo las
distintas fases que formaban parte del proceso creativo y aprendiendo como podia
implementar estos nuevos conocimientos en mis obras artisticas. Poco a poco, la
idea de mezclar estos dos mundos empezo a coger fuerza.

Este proyecto nace de la unién entre arte, activismo y el interés por criticar y
visibilizar los muchos problemas que surgen a partir del fast-fashion, tanto de su
modelo de negocio como de su cadena de suministros. Pone de manifiesto la
urgente necesidad de buscar una transicién hacia el antiguo concepto del “slow-
fashion”, minimizando y mitigando los impactos medioambientales y mejorando a
largo plazo la sostenibilidad de los procesos de esta industria.

Se parte, por lo tanto, de una primera indagacion en el panorama actual de la
industria de la moda, analizando sus procesos y dando luz a las practicas
consumistas que fomenta. Nos centraremos en entender de qué forma las
empresas y el marketing que desarrollan fomenta la actitud hiperconsumista del
comprador, y como ha ayudado el auge de la venta online y el e-commerce a

incrementar este ritmo cada vez mas acelerado.



Estableceremos también un analisis del impacto medioambiental y social que
generan estas practicas empresariales, haciendo foco en cinco puntos clave: las
nefastas condiciones laborales de los trabajadores, el deshecho de prendas a
causa del sobre-stock, la contaminacion del entorno a causa de los tintes y
procesos quimicos, el gran nivel de emisiones de Co2 y el gigantesco uso de micro
plasticos y su dificil degradacion. Todo este marco critico configurara la base para,
centrandonos en estos cinco puntos, desarrollar una obra artistica a partir de cada
uno.

Mi motivacién para desarrollar este trabajo a partir del concepto del fast-fashion
surge a principios del aio pasado. En marzo de 2021 consegui unas practicas
empresariales en una empresa de joyeria valenciana. El trabajar internamente
dentro de la industria de la moda me hizo ser consciente del ritmo frenético con el
que se disefian internamente las colecciones, con el fin de generar ventas cada
vez de forma mas rapida. También pude conocer mas estrechamente las fases
dentro del proceso de suministro y observar la gran cantidad de material que se
desechaba. Por otro lado, en mi vida personal, llevo experimentando una
sensacion de saturacion y agobio constante desde hace un par de afos,
fomentados por las firmas de moda “mainstream”, que producen y reproducen los
mismos productos una y otra vez, siguiendo unas tendencias que ellos mismos
generan y explotan todos a una.

Este descontento personal con la industria de la moda y los problemas que genera
tanto en nosotros como en nuestro entorno es, como he dicho anteriormente, mi
inspiracién principal para realizar esta obra artistica llamada “Prét-a-nnuler: una

critica artistica al fast-fashion y su impacto en la actualidad”.



1.2. OBJETIVOS

Este proyecto trata de, mediante la practica artistica, reflexionar sobre los
problemas que genera la industria de la moda actual, problemas que son
reflejados tanto en la sociedad consumista como en el medioambiente. Para ello,
se han marcado un conjunto de objetivos partiendo de los generales y avanzando

hacia los mas especificos:

Objetivos Generales:

- Realizar una critica artistica al modelo “fast-fashion”.

- Dar visibilidad a los problemas que surgen a raiz de este sistema y
condenarlos.

- Reflexionar criticamente sobre la tendencia consumista y el negocio actual

basado en modas de duracidon cada vez mas cortas.

Objetivos Especificos:

- Generar cinco piezas visuales creadas a partir de modelados 3D que
representen cinco problemas analizados anteriormente.
- Representar mi critica personal al fast-fashion mediante imagenes

generadas a partir de mi vision artistica personal.



1.3. ESTRUCTURA

Este proyecto teorico y practico ha sido estructurado siguiendo el indice que
podemos encontrar en la pagina 3 de este documento. En primer lugar,
encontramos un apartado dedicado al marco teérico y conceptual del trabajo, que
trata de contextualizar los dos temas principales, la industria de la moda y el fast-
fashion. Dentro de dicho apartado encontramos estructurada la informacién en
tres partes: Primero profundizamos sobre qué es la moda y explicamos qué se
conoce por el término de fast-fashion, un nuevo modelo de negocio dentro de la
industria. Seguidamente nos enfocamos en el aspecto medioambiental vy
analizaremos los principales problemas que surgen derivados de estas nuevas
practicas. ;De qué forma la moda contribuye a la agravacion de los problemas
ecolégicos en nuestro planeta?

En segundo lugar, nos centramos en el factor social y humano que hay detras de
la industria y analizamos como el cambio en la cadena de suministros ha supuesto
el empeoramiento en las condiciones laborales de gran parte de los trabajadores
en los paises productores. ;En qué condiciones trabajan los empleados de las
mayores multinacionales de la moda?, ;Como afecta este tipo de trabajo en la
sociedad de los paises orientales?

En tercer lugar, pasamos a estudiar de qué forma el consumismo exagerado de la
poblacion agrava todos estos problemas y como la propia industria trabaja para
que cada vez la sociedad gaste mas y tarde menos en desechar sus prendas.
Finalmente, encontramos un ultimo apartado dentro del marco teérico donde
explicamos por qué no es suficiente el reciclaje y de qué modo las empresas
“esconden” gran parte de sus desechos de forma ilegal en paises con gobiernos

mas permisivos.



Adentrandonos ya en la parte practica, explicaremos en primer lugar cémo se
configura el trabajo artistico, desglosando en cinco apartados o capitulos la obra.
Tras explicar cada capitulo, el contexto que lo engloba, y la motivacion detras de
él, pasaremos a redactar y documentar como se ha llevado a cabo la realizacion
artistica: las herramientas o procesos que se han usado, los pasos que se han
llevado a cabo y los resultados finales de cada pieza, mostrando al final de dicho
apartado el resultado final de la obra.

Para finalizar, encontraremos un apartado de reflexién y conclusion mas personal,
donde seran plasmados los pensamientos desarrollados tras investigar en
profundidad, concluyendo seguidamente con los apartados de indice de

imagenes, bibliografia y apartado de anexos.



1.4. METODOLOGIA

Este trabajo se realiza bajo una metodologia mixta, ya que cuenta con un apartado
tedrico y otro practico. Ambas partes seran tratadas y desarrolladas de forma
simultanea en el tiempo. Estos apartados se desglosaran y dividiran siguiendo una
lista de fases que a continuacién enumeraremos y se llevaran a cabo de forma

lineal y correlativa.

En primer lugar, contamos con el apartado teérico y de contextualizacién que se

desglosa de la siguiente manera:

- Lectura y analisis de estudios publicados, recoleccién de datos y
bibliografia.

- Desarrollo del apartado teérico, dividido en tres capitulos.

- Establecimiento de la relacidn conceptual entre el marco tedrico y la
practica artistica.

- Redaccion de forma paralela de insights o datos de interés que se desea
plasmar en cada obra artistica

- Reuvision final y Ultimas modificaciones

Por otro lado, la parte practica de este trabajo cuenta con mas fases y se

desglosan de esta forma:

- Recolecciéon de datos de interés que se desea plasmar artisticamente.

- Analisis de referentes artisticos y estudio de sus obras.

- Eleccion de las herramientas a usar para la practica artistica, siendo el
software de 3d, Blender, el elegido.

- Elaboracion de los primeros bocetos a lapiz.

- Modelado inicial de las piezas, creacion de las piezas sin texturizar.

- Busqueda de texturas, colores, fondos y todo tipo de material a usar.

- Acabado de las obras y perfeccionamiento del objeto.

- Renderizado de las piezas artisticas.

- Maquetacién de las obras en un mismo documento visual.

- Revision final.
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2. CONTEXTO GENERAL

2.1. LAINDUSTRIA DE LA MODA Y LA DEUDA MEDIOAMBIENTAL

La moda esta considerada como una forma de expresion de la individualidad del
ser humano, proporcionando ademas de proteccion, confort para nuestro cuerpo.
A lo largo de mucho tiempo, la sociedad ha ido atribuyendo capacidades a estas
prendas textiles, tales como: la capacidad de comunicar, categorizar, ensalzar o
marcar una condicion social. Este hecho supuso la creacién de una industria que
girase entorno a la explotacion y fabricacion de productos textiles que mas tarde
definirian tendencias y modas, marcando una linea estética que gran parte de la

sociedad empezo a seguir.

En la Europa de 1960, la industria de la moda se caracterizaba por seguir una
estrategia basada en la busqueda del abaratamiento de los costes y la produccion
de prendas de ropas estandares. A causa de la deslocalizacién y la tendencia
hacia la globalizacién, las empresas trasladaron sus fabricas para construir sus
centros de manufactura en paises del tercer mundo, con niveles de vida inferiores.
Con ello se reducian los costes laborales a la misma vez que los tiempos de
transporte se extendian, consiguiendo con ello una reduccion en la flexibilidad del
proceso logistico. Para prevenir posibles fallos de stock y aumentar el nivel de
ventas, los empresarios vieron la necesidad de investigar, crear y marcar de forma
muy anticipada las tendencias, sélo asi podrian llegar a tiempo para vender los
productos de dicha temporada y generarian en el consumidor la necesidad de

adquirir sus prendas, asegurandose que la mayor cantidad de stock era vendido.

Mientras que en el pasado la mayoria de las empresas centraban sus esfuerzos
en minimizar los costes de la cadena de suministros, en la actualidad para algunos
segmentos del mercado, la rapidez en la cadena de produccion ha pasado a estar
en un primer plano, ya que de este modo al tener mas flexibilidad las empresas
pueden adaptarse rapidamente a las tendencias y asegurarse de cubrir dichos

segmentos de mercado.
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La estrategia del fast-fashion

En los ultimos afios, un nuevo modelo de negocio dentro de la industria ha
conseguido establecerse como el nuevo “modus operandi” de gran parte de las
empresas. Esta nueva forma de negocio, conocida como fast-fashion, se basa en
ofrecer productos en tendencia a un bajo precio, siendo distribuidos de forma muy

rapida y eficaz y generando una actitud impulsiva y recurrente en el consumidor.

Este sistema de la moda diferencia su produccion en dos tipologias de productos
terminados: los productos basicos, que suelen ser fabricados en paises con costes
mas baratos y reducidos y que pueden ser encontrados en cualquier temporada
del afo, manteniéndose en el mercado indefinidamente; y los productos “en
tendencia”, productos que suelen estar fabricados en zonas mas cercanas a los
puntos de venta europeos de cada empresa. Pese a que este segundo enfoque
genera mas costes laborales y de produccién, permite incrementar la flexibilidad
ya que el tiempo de transporte y la distancia es menor. De este modo, la demanda
suele ser cubierta rapidamente y se tienen datos reales del comportamiento del

consumidor.

Estos productos “en tendencia”, son producidos en cantidades mas limitadas y se
ofrecen a la venta durante pocas semanas, muchos de ellos agotandose
rapidamente de forma intencionada. Con esto, se consigue generar en el
comprador una sensacion de miedo y necesidad por adquirir un producto exclusivo
que posiblemente no llegue a encontrarse en los tramos anuales de rebajas.
Empresas como Zara, perteneciente al conglomerado empresarial Inditex, sirve
como ejemplo de los claros beneficios que se adquieren al seguir la estrategia del
fast-fashion (Afzalul et al., 2018).

En la actualidad, la industria textil opera de una forma casi lineal: se usan y extraen
gran cantidad de recursos y energia no renovables para producir ropa que llega a
ser usada durante muy poco tiempo y que finalmente acaba en vertederos o

incinerada.
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Este modelo desechable de usar y tirar genera gigantescos problemas dentro del
ambito medioambiental y social. Se estima que mas de la mitad de ropa producida
acaba siendo desechada antes del afio de ser usada (Remy et al., 2016). Este
sistema lineal coloca el foco de presién en los recursos, degrada los ecosistemas

y genera considerables impactos sociales tanto a escala local como global.

Durante los ultimos afios se ha comprobado como la industria textil ha sido una
de las mayores contribuyentes a problemas medioambientales y de salud tales
como los niveles de plasticos y micro plasticos en los océanos y mares. Ademas,
la produccion de ropa se ha duplicado, configurando el 60% del total de textiles
producidos (EMF, 2017, p.21). Por si no fuera suficiente, globalmente los
consumidores desechan un total de 460 billones de ddlares en prendas que
podrian seguir siendo usadas, dandole una vida muy corta a sus prendas que
suelen ser usadas entre siete y diez veces unicamente.

Aunque en muchos paises se han impulsado campafias de reciclaje y cada vez
vemos mas tendencias dentro de la industria al “upcycling”, mucha de la ropa de
estos paises es exportada a otros donde no existe dicha infraestructura para dar

una segunda vida a la ropa, terminando en vertederos ilegales.

Los problemas que se generan

Si bien es muy complicado enumerar todos los problemas generados a partir del
fast-fashion, cada vez existen mas analisis y trabajos relacionados con el campo.
Ademas de los incidentes y problemas medioambientales y sociales visibles,
también se generan otros problemas que afectan de forma mas profunda a nuestro
comportamiento y pensar como seres humanos sociales.

Como comentabamos anteriormente, dado que la industria de la moda actual parte
de un sistema lineal, la actividad recae mayoritariamente en el uso de recursos
desechables y no renovables como el petréleo, alcanzando los 98 millones de

toneladas cada afo (Fashion United, 2016).
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Mediante el uso del petréleo se consigue fabricar fibras sintéticas como el
poliéster, fertilizantes para el cultivo de fibras organicas como el algodon, y
productos quimicos para tintar y dar un acabado a las fibras concreto. Ademas, la
produccién textil, incluyendo la produccion de algodén en las granjas, hace uso de
alrededor de 93 billones de metros cubicos de agua anualmente (EMF, 2017),
contribuyendo a empeorar los problemas de desabastecimiento de agua que
sufren algunos paises y regiones.

Ademas del uso desmesurado de petrdleo para la produccion, también
encontramos el problema de la generacion de micro plasticos. Muchas de estas
fibras, procedentes de prendas fabricadas a partir de polyester, nylon o acrilicos
se desprenden al lavar las prendas de ropa y acaban siendo transportadas por el
agua hasta acabar en el océano. El desprendimiento de estas pequefias particulas
y fibras en los mares y océanos contamina profundamente dichos ecosistemas
marinos.

Dado que el plastico es un material que tarda muchos afios en descomponerse,
estas particulas quedan suspendidas en el mar por largo tiempo y llegan a ser
consumidas por muchos animales marinos que fallecen por problemas
gastrointestinales. Se estima que al menos medio milléon de toneladas de micro
plastico son desprendidas en el mar cada ano, 15 veces mas de lo que produce
la industria de los cosméticos a nivel global (EMF, 2017).

Otro problema importante que surge a raiz de la sobreproduccién de prendas
textiles es la creacion de vertederos ilegales en paises con politicas y leyes mas
permisivas dentro del campo medioambiental. Una parte de las prendas que no
han sido nunca usadas son trasladadas por las propias empresas a centros donde
se incineran (One Earth, 2020). Este proceso suele llevarse a cabo generalmente
por marcas mas caras o de cierto renombre, marcas conocidas como “High
fashion”. También suelen incinerarse prendas que son replicas de productos de
esta marca y que no pueden venderse en el mercado comun. No obstante, la gran
mayoria del producto textil que ya no se usa, acaba almacenado en vertederos
ilegales como el del desierto de Atacama en Chile. Con el paso de los afios, estos
vertederos sin ley han ido recogiendo cada vez mas prendas procedentes de

diversos paises alrededor del mundo (Watson & Palm, 2016).

14



Finalmente, otro gran problema medioambiental es el desmesurado uso de agua
para llevar a cabo el proceso de suministros y fabricacion de las prendas,
normalmente ubicado en terrenos y paises con problemas de escasez. La
produccién usa aproximadamente 93 billones de metros cubicos de agua
anualmente, siendo el 4% del total global consumido. Actualmente, muchos de los
paises que sufren problemas de sequia son a su misma vez los mayores
productores de algodon: China, India, Pakistan o Turquia (Gassert et al., 2013).
Ademas del agua consumida en la produccioén, al lavar la ropa se estima que se

gastan 20 billones de metros cubicos mas cada afio globalmente.
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2.2 SWEATSHOPS, LA EXPLOTACION LABORAL Y SU VINCULO CON EL
FAST-FASHION

A raiz de las practicas llevadas a cabo por la industria de la moda durante los
ultimos casi treinta afos, la preocupacion publica por las condiciones laborales en
las fabricas, el uso de mano de obra de menores y las condiciones laborales dentro
de la industria y la cadena de suministros, ha crecido exponencialmente hasta
llegar a ser una cuestién critica, ética, moral y un problema para las relaciones
publicas de muchas empresas de la moda (Taplin, 2014).

La globalizacion de la cadena de suministros ha generado un paradigma donde la
explotacion es totalmente valida y pese a la creciente denuncia por parte de
organizaciones y del publico, los datos que genera la actividad de esta industria
nos demuestran que muchas de las empresas siguen creciendo y vendiendo cada
vez mas.

En 2017, la empresa Zara tuvo que hacer frente a diversas denuncias acerca de
las condiciones de sus trabajadores y al pobre, y a veces casi nulo, salario de
muchos de ellos. A pesar de estas denuncias publicas que fueron cubiertas en
muchos medios de comunicacion, Inditex cerré el afio con mas de 18 billones de
euros de beneficios, un 3,2% mas que el 2017 (Inditex, 2018). El mismo caso
sucedid con la cadena sueca H&M, acusada de la violacion de muchos derechos
de sus trabajadores y que consiguio6 cerrar el afio con un 11% mas de ventas netas
(H&M, 2019). Algunos trabajos realizados por investigadores dentro de este
ambito sugieren que el consumidor esta cada vez mas preocupado por sus
necesidades personales, dejando de lado las necesidades de aquellos que se
involucran en la cadena de produccion de sus prendas. Con el paso del tiempo,
ademas, la sociedad se ha acostumbrado a comprar ropa cada vez mas barata y
son mas reacios a pagar mayores cantidades por productos que no conlleven
practicas de explotacidon en otros paises.

Mientras que problemas como la sostenibilidad o el maltrato animal cada vez son
mas castigados por la opinion publica, las condiciones laborales de los
trabajadores de las sweatshops parecen escapar de la mente de los

consumidores.
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Si bien algunas marcas de moda han empezado a crear lineas de prendas mas
ecolégicas por peticién del publico, siguen sin ofrecer mejores condiciones a sus
trabajadores o intervenir mas en dicho campo. Esta falta de ética de consumo en
el comprador, y la falta de compromiso con las condiciones pésimas de los
trabajadores es conocida como la “brecha del comportamiento ético” (Nicholls &
Lee, 2006).

Durante décadas, las empresas de ropa europeas y americanas han obtenido
beneficios gracias a la deslocalizacién de gran parte de su produccion, reubicando
su fabricacion y manufactura a paises “low-cost” donde poder reducir los costes
de trabajo al minimo. La explotacién de recursos a través de cadenas de
suministros dispersas globalmente ha resultado en muchos problemas
medioambientales y sociales. En 2013 el colapso de la fabrica Rana Plaza en
Bangladesh, que causo centenares de muertes, puso en el foco del problema a la
industria de la moda, visualizando la necesidad de estrechar la brecha entre
sostenibilidad econdmica y las practicas sociales y medioambientales existentes.
Con el actual sistema del fast-fashion, Las condiciones en las fabricas y los
espacios de trabajo cada vez son peores y muchos trabajadores son participes de
la mala gestion de los espacios, el uso que se hace de sustancias quimicas
peligrosas y los procesos de produccion poco seguros, entre otros. Entre los
principales problemas sociales que han sido generados por la industria de la
moda, destacamos: la extensa jornada laboral establecida por las empresas
europeas, los bajos salarios implantados para los empleados locales, las nefastas
condiciones de trabajo que sufren, el uso de mano de obra de menores en la
produccion y la forma de “nueva esclavitud” que surge a raiz de ello (Stinger et al.,
2021).

No obstante, seguimos observando mas impactos negativos en la sociedad al salir
por la puerta de la fabrica. Las comunidades locales, pese a beneficiarse de los
puestos de trabajo que se generan a raiz de la actividad de las empresas,
normalmente sufren las malas practicas ambientales. Por ejemplo, los residuos de
tintes generados en fabricas de la India y Bangladesh vuelven a desembocar en

muchos rios donde los locales practican la pesca.
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La industria de la moda genera mas de 300 millones de puestos de empleo
globalmente, y un 7% de este total se genera unicamente con la produccion de
algoddn en paises de mayor pobreza. En la actualidad, vemos como el porcentaje
de menores trabajando en esta industria es cada vez mayor y muchos son tratados
con las mismas condiciones que los mas adultos, es el caso de China o Turquia,

donde gran parte de la recolecta de algodon es realizada por nifios. (EMF, 2017).
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2.3 EL HIPER CONSUMISMO Y LA GENERACION DE (NO) NUEVAS
TENDENCIAS

A veces la sociedad concibe la moda de forma inocente e ingenua. Una faceta
mediante la cual deseamos expresar modernidad, elegancia, y buen gusto;
olvidando los niveles de deshecho, destruccidn, contaminacion, y explotacion que
genera esta industria. Todo individuo que se considere a si mismo que esta a la
moda, es responsable, a veces sin ser consciente, de las malas practicas de estas
empresas.

Nuestra sociedad no es consciente de la cantidad de deshecho que producimos,
ya que desde que nacemos se nos ensefa e inculca el mecanismo de usar-tirar
como forma rapida de satisfacer nuestras necesidades. Esta necesidad
consumista nos viene dada en gran parte por los potentes mecanismos del
marketing, la excesiva produccion y la inercia con la que las empresas cada vez
desean acumular mas beneficios. Con esta tendencia a la sobreproduccién que
observamos en la industria de la moda y en especial en el fast-fashion, es de
esperar que los impactos negativos en la sociedad se hayan multiplicado.

La demanda de ropa sigue creciendo a medida que pasan los afios y surgen
nuevos mercados emergentes como el asiatico y africano. Si este ritmo acelerado
persiste, se estima que la cantidad de ropa vendida llegaria al total de 160 millones
de toneladas en 2050 (Greenpeace, 2016), tres veces la cantidad actual. No
obstante, los consumidores siguen comprando mas ropa de la que realmente
pueden usar y tienden a desechar rapidamente las prendas tras ser usadas. Si
comparamos la situacién actual con la de hace 15 afos, el uso de prendas de ropa
ha descendido un 36% en Europa y Estados Unidos, mientras que en paises con
rentas menores el indice es mayor.

El fast-fashion ha cambiado la forma en la que nos vestimos, concebimos la moda
y lo que hacemos con las prendas. Hemos pasado a visualizar la ropa como
productos desechables y en cantidad de ocasiones llenamos nuestro armario de
productos que nunca llegaremos a usar. La comercializacién de la moda vy el
marketing nos han llevado al hiper-consumismo y al materialismo, ya no esta “a la
moda” mantener las mismas prendas a través de los afos, no buscamos ropa

funcional sino productos en tendencia.
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Desde 1980, el nivel de uso y rapido desecho de prendas ha ido aumentando
exponencialmente. Entre 1992 y los afios 2000, la vida de gran parte de los
productos de la moda se redujo en un 50%, y en la actualidad es aun mayor este
nivel. Un consumidor corriente en Estados Unidos consume en la actualidad entre
15y 16kg de ropa en tendencia, mientras que en Asia una persona de clase media
consume aproximadamente 2kg (EMF, 2017).

En paises emergentes como China, el indice se encuentra en 6,5%, superando la
media global del 5% y demostrando que es uno de los paises que mas rapido se
acerca a los niveles occidentales de consumismo (Arrigo, 2020). Aunque el
porcentaje por persona se mantuviera, el aumento de poblacion en la India o China
haria que la cantidad de ropa comprada siguiera aumentando en niveles
alarmantes.

Este incremento de ventas también se ha visto marcado por la creciente compra
de productos por internet. La compra online cada vez tiene mas peso, potenciando
empresas de fast-fashion como Shein o Boohoo. Las actuales tendencias creadas
y potenciadas por la industria de la moda son los desechos del futuro. Se estima
que un 95% de la ropa que se desecha por los consumidores acaba apilada en
vertederos ilegales, terrenos remotos o incineradas; siendo no solo un gasto de
materia prima y recursos logisticos sino también un problema ambiental,
generando emisiones de Co2 y gases de efecto invernadero.

Si bien el uso de ropa de segunda mano puede ayudar a frenar los dramaticos
niveles de desecho, algunos expertos consideran que el sistema de ropa de
segunda mano quedaria en peligro si se sigue fabricando ropa de baja calidad
como la producida por las mayores empresas de fast-fashion. Segun Alan
Wheeler, el director de la Asociacion de Reciclaje Textil de Reino Unido “Si la
calidad de la ropa continda bajando, la demanda de los mercados internacionales
sigue descendiendo y la tecnologia del reciclaje no avanza, nos encontraremos
en una crisis de la ropa de segunda mano, y no encontraremos lugar donde llevar

nuestra ropa barata y vieja” (Sourcing Journal, 2016).
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2.4 POR QUE NO ES SUFICIENTE EL RECICLAJE

¢, Qué podemos hacer cuando la segunda mano no es una opcion? Dado que el
uso de fibras plasticas como el poliéster o el poli-algodén ha aumentado en
muchas de las prendas de baja calidad, el reciclaje de estos materiales se ha

convertido en un aspecto casi esencial dentro del ciclo de vida de la ropa.

La incrementacién en la demanda y uso de estos materiales sintéticos ha
generado la necesidad de invertir en nuevas formas de reciclaje que permita a las
empresas crear nuevas prendas a partir de otras mas viejas. Pese a que el
reciclaje de materiales naturales como el algodén o la lana llevan siendo posibles
desde hace afos, por el momento, conseguir cerrar el circulo de vida de los
productos textiles sintéticos sigue siendo casi imposible. Este reciclaje es mucho
mas limitado y muy pocas compafias ofrecen tratamientos quimicos que puedan
ayudar a reciclar las fibras en el momento.

A pesar de que el interés en el reciclaje quimico cada vez es mayor y se destina
mayor nivel de inversion en investigar al respecto, es imposible actualmente
comercializar dicha tecnologia por su coste elevado en comparacion al reciclaje
de materia virgen.

Ademas, la existencia de cada vez mas prendas compuestas por diversos
materiales hace que surjan otros problemas técnicos que impiden el reciclaje de
dichos productos. Productos de moda como la ropa compuesta por poliéster y
algodén o nylon y viscosa necesitan ser separados previamente antes de poder
ser reciclados mediante quimicos. Ademas, todas las prendas con tintes o colores
también necesitan otros pasos dentro de la cadena de reciclaje.

Aunque estos problemas técnicos sean solucionados, nuestro actual sistema de
usar-tirar no facilita el cierre del circulo de vida de los productos, ademas, la falsa
esperanza de que todo el producto que consumimos puede ser reciclado a veces
condiciona favorablemente a las personas a la hora de realizar compras
compulsivas. Es necesario cambiar la idea de una sociedad consumista donde los
materiales importan poco a una verdadera sociedad material, donde valoremos la

procedencia de estos.
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Como sociedad, necesitamos reestablecer nuestro habito de consumo para poder
ayudar a nuestro ecosistema y a nuestra sociedad. Estamos llegando a un limite
donde el placer por adquirir ropa barata convive con el estrés mental de acumular
mucha de esta ropa sin usar en nuestros armarios. Como consumidores, tenemos
que tratar de dar un mayor uso a la ropa, y repararla dentro de lo posible antes de
deshacernos de ella. De esta forma podremos reducir el impacto medioambiental
como consumidores. También podemos aumentar la compra de ropa de segunda
mano, tratando de dar una segunda vida a muchos articulos que no son ya usados
por sus duefios. Pero, sobre todo, es importante que las marcas y empresas
acaten su responsabilidad y promuevan la transicién del actual sistema del fast-
fashion a uno mas responsable con la sociedad y el medio ambiente. Es necesario
disefiar prendas duraderas y que cubran verdaderamente las necesidades del
consumidor, capaces de ser reusables y que puedan reciclarse al final de su

circulo de vida.
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3. REFERENTES ARTISTICOS

Dentro del campo del arte, aspectos como la contaminacién global, la
sobreexplotacién de materias primas o la degradacion de nuestro entorno han sido
ambitos que han motivado a muchos artistas a generar obras visibilizando las
repercusiones sociales y medioambientales de estos hechos. Mediante diversos
canales, expresiones y técnicas, el arte critico, ha servido como herramienta para
denunciar las practicas dentro del mundo de la moda sobre las que gran parte de
la sociedad evita centrar su foco de atencion.

La critica ha ido dominando el paradigma del arte progresivamente desde 1890,
dejando de ser un mero acompafiamiento y construyendo una autonomia que ha
podido teorizar nuevas formas plasticas (Cauquelin, 2002). Este arte critico tiene
como finalidad principal generar un cambio dentro de la esfera social y apela
directamente al espectador, que debe ser capaz de entender el mensaje de la obra
Yy que a veces experimenta un sentimiento de culpabilidad, generado por su
negacioén a reconocer la denuncia realizada.

Para la configuracion conceptual de este trabajo han sido fundamentales algunas
obras de artistas que han servido como referentes tanto a nivel técnico como
tematico. Estos referentes, comentados a continuacion, son obras de artistas que
me han ido influenciando a la hora de concebir mi propio trabajo artistico. Ademas,
he podido contemplar personalmente algunas de sus instalaciones y desde primer
momento quedé impactada por el uso de aspectos como las formas, los colores y
las texturas, capaces de remarcar un mensaje que el artista quiere plasmar.
Dichos elementos son también fundamentales dentro del disefio 3D, un campo
qgue mantiene una estrecha relacién con la escultura. Algunos de los artistas

referentes a la hora de generar mi obra artistica son:
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Margaret Burton

Margaret realiz6 sus estudios en el Instituto Artistico de Cleveland y fue alli donde
se intereso por el arte critico. Tras acabar sus estudios artisticos, Burton decidio
especializarse en la industria de la moda y siguié estudiando confeccion textil en
el instituto Pratt. Pronto su motivacién por la moda cambio al visitar el distrito de
Panipat en Haryana, una de las principales ciudades de la India que sirve
actualmente como vertedero de ropa ilegal proveniente de Europa. Alli la artista
pudo comprobar de primera mano la cantidad de deshecho que es generado y las
pésimas condiciones en las que este se almacena de forma indefinida.

Mediante las instalaciones artisticas y el patronaje, Margaret denuncia la industria
del fast-fashion deconstruyendo ropa seleccionada. Analizando las costuras de las
prendas consigue extraer el disefio inicial del patron plasmandolo en papel,
visibilizando la gran cantidad de piezas a partir de las cuales se genera una prenda
simple que podemos colocarnos sobre el cuerpo. Trata de “descuartizar’ cada una
de las prendas recolectadas para desmembrarla y poder separar sus diversas
partes, cada una fabricada a partir de un material distinto y sustraidos de diversos
lugares o paises. La artista visual trata asi de concienciar al publico sobre la
importancia del up-cycling y el reciclaje de esta ropa que normalmente acaba

apilada, incinerada o desechada en paises tercermundistas.

Fig. 1 Runway Colection |, Margaret Burton, 2016.
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Suzie Blake

Esta artista australiana se caracteriza por generar obras de caracter feminista,
reivindicando el papel de la mujer en la sociedad. También suele plasmar
tematicas que tradicionalmente se han relacionado fuertemente con el papel de la
mujer en la sociedad como la moda, los canones de belleza o la complicada
relacion entre feminismo y religion. Tras muchos afios trabajando como fotégrafa
en la ciudad de Londres, Suzie decidio volver a Melbourne y ha estado trabajando
mas en un arte mas performatico vy fisico, realizando instalaciones por distintos
paises.

Su trabajo “Blood Mountain” es una instalacion escultérica generada a partir de
tres toneladas de piezas de ropa de color rojo apiladas en forma de montafa.
Dichas piezas fueron recolectadas por la artista en colaboracion con una
organizacion durante meses evitando que acabaran apiladas o trasportadas a
otros paises.

Esta obra trata de dar visibilidad al problematico “pinkwashing” que realizan
algunas marcas de moda fast-fashion, quienes imprimen esléganes feministas en
prendas de ropa al considerarse tendencia, mientras que la gran mayoria de sus
prendas son fabricadas por mano de obra de mujeres con condiciones laborales
pésimas.

Del mismo modo, esta obra también trata de representar el problema del sobre
stock que existe dentro de la industria de la moda, y de los muchos efectos

medioambientales devastadores que esto genera.
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Fig. 2 “Blood Mountain”, Grau Projekt, Suzie Blake, 2019.

Benjaming Von Wong

El trabajo de este artista se basa principalmente en el uso de la escultura y la
fotografia para representar sus obras y sus mensajes criticos a muchos problemas
medioambientales que observamos en los ultimos afnos. Ha trabajado para
empresas multinacionales como Nike, Dell o Starbucks tratando temas como la
contaminacion dentro de la industria de la moda, el desecho de productos o la
acumulacion de micro plasticos en los océanos.

En su instalacion “Clothing the Loop”, el artista utilizé una fabrica abandonada en
Camboya donde trabajaron mas de cinco mil personas produciendo ropa para
marcas occidentales. La fabrica cerrd en el afio 2009 y gran parte de la produccién
fue almacenada en bolsas intactas donde estuvo sin usar hasta que el artista llegd
en 2019. Mediante el uso de dichas piezas textiles y otros materiales basicos como
tiras de bambu, redes de pesca y cuerdas, Benjamin cre6 una estructura gigante

de ropa en forma de tornado.
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Fig. 3 “Fashion tornado”, Tak Fat, Benjamin VVon Wong, 2020.
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4. PRET-A-NNULER: una critica artistica al fast-fashion y
su impacto en la actualidad.

Este proyecto artistico llamado “Pret-a-nnuler” nace a partir de mi reflexién
personal acerca de las cuestiones tratadas anteriormente. Compuesto por cinco
capitulos, cada una de las obras que conforman el proyecto representa un
problema existente dentro de la industria y se ubica en un territorio especifico de
nuestro planeta. Estas cinco piezas visuales han sido generadas mediante el
software de 3D Blender, programa informatico que aprendi a usar durante el curso
del master y que me ha permitido plasmar mis ideas de forma plena.

Asi pues, en este apartado explicaré cada una de las obras que conforman este
proyecto artistico, comentando los procesos que se han llevado a cabo y

explicando mi motivacion detras de cada una de ellas.
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Desde hace varias décadas, el sector textil tiene un poder muy importante en la
economia de Bangladesh, llegando a representar el 82% del beneficio total por
exportaciones (F.Hassan, 2016). Este crecimiento en la actividad empresarial se
ha visto asociada con el surgimiento de problemas medioambientales
relacionados con los desechos de productos quimicos y materiales corrosivos. Al
desechar gran parte de estos productos en los rios cercanos, la contaminacion de
las aguas produce que se reduzca la cantidad de oxigeno, afectando al propio
ecosistema acuatico. Tal es el nivel de contaminacion de las aguas que el gobierno
del pais ha visto la necesidad de declarar alguno de ellos como rios
“pbioldgicamente” muertos (AlJazeera, 2019), como es el caso del rio Buriganga,

en Dhaka, uno de los mas contaminados.

Fig. 5 Aguas residuales desembocando en el rio Buriganga. Allison Joyce, 2019.

De este problema ambiental nace el primer apartado de la obra artistica, donde
he tratado de representar el rio principal de la ciudad de Dhaka, alli muchos de los
habitantes locales pese a estar gravemente contaminado realizan tareas
cuotidianas como es la pesca o la limpieza. En la imagen podemos apreciar en
primer plano una serie de estructuras de bambu que sostienen un conjunto de
telas de color rojo. Dichas telas estan posicionadas de este modo para representar
la forma tradicional de secado que se usa en la produccion textil local. Si
observamos la parte inferior de la imagen, podemos ver en el agua un tono sutil
rojizo, que proviene de una de las tuberias que desembocan en el rio. He decidido
incorporar este elemento en la parte lateral inferior para simbolizar la forma en la
que muchas de las fabricas ubicadas en la orilla del rio Buriganga expulsan sus
aguas residuales con tintes y productos quimicos en ellas. En contraposicion a los
elementos que hacen referencia a las practicas industriales textiles, encontramos

en la imagen varias barcas tipicas de Bangladesh.

30



Estas barquitas de pescadores colocadas en el rio tratan de hacer referencia a las
practicas tradicionales de los pescadores que trabajan de diario y que se ven
afectadas por la contaminacién de las aguas. Tradicidon e industrializacion se

funden bajo unas corrientes de agua dulce.

Proceso de modelado y texturizado

En primer lugar, empecé por generar el entorno de la obra mediante el add-on de
landscape, una herramienta muy versatil que, ajustando algunos parametros,
permite generar todo tipo de terrenos de forma sencilla. Cambiando el nivel de
detalle y extrusion, coloqué dos objetos a modo de montafias en el fondo de la
composicion, y debajo de estos un plano mas ancho que configuraria el rio.
Seguidamente pasé a generar las escaleras laterales de la parte izquierda de la
obra mediante el modificador bevel, y afadi en la parte inferior izquierda una
tuberia.

Seguidamente, una vez colocados los distintos elementos que enmarcan el plano,
pasé a modelar las barcas que se encuentran alrededor del rio, basandome en la
estética tradicional de barcas pesqueras de Bangladesh y la India. Como mi
intencidon era colocar varias en segundo plano en escena, opté por modelar con

un bajo numero de poligonos, reduciendo asi el peso del archivo.

Fig. 6 Captura de pantalla del modelado de la barca base.

Fig. 7 Ejemplo tomado para el modelado de la barca tradicional.
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Una vez modelados los elementos secundarios de la escena, pasé a generar la
estructura principal de bambu, de las cuales colgarian las telas que aparecen en
el centro de la imagen. Mi intencidon era que dichas telas colgaran de forma
organica de la estructura, simulando un efecto de movimiento causado por el aire.
Para ello usé dos efectos del apartado de physics, que juntos permitian simular la
forma en la que un tejido cae y se mueven sobre una guia. Asi pues, modificando
algunos de los parametros como la velocidad, la densidad del aire o la distancia
sobre la base, se consigue generar una animacion donde las telas parecian

moverse ligeramente.

Fig. 8 Captura de pantalla del proceso de edicion de las telas y sus respectivos
modificadores.

Una vez colocados todos los elementos en escena y afiadidas las distintas luces
principales, procedi a realizar el texturizado de todos los elementos. Desde un
primer momento tuve claro que queria que en esta imagen predominaran los tonos
calidos, especialmente la gama cromatica de los rojos, naranjas y amarillos, ya
gue son colores que podemos observar en muchos aspectos de la cultura del pais,
ya sea en su comida, en sus casas, en los minerales de su tierra y en las
vestimentas tradicionales. El primer objeto para texturizar fue el propio cielo, que
se encargaria de generar sombras y luces sobre los otros objetos en escena. Para
ello utilicé dentro del viewport de shading, un nodo que permitia generar un cielo
de forma realista. Seguidamente pasé a texturizar el agua. Para ello decidi usar el

nodo de textura de ruido para afadir dimensién al plano.
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Fig. 9 Ejemplo de texturizacion del rio y previsualizacion de este.

Para texturizar elementos como las escaleras, la estructura de bambu y los barcos
instalé un add-on que descubri llamado Blenderkit, una libreria de materiales que
permite texturizar de forma comoda y rapida objetos con un simple clic, pudiendo
modificar mediante la estructura de nodos sus parametros. En cuanto a las piezas
textiles y las tuberias, generé el material usando el nodo principal preestablecido
de cada material, modificando los parametros de metalizado, dureza y las

normales.

Fig. 10 Captura de pantalla. Elementos texturizados y colocados en su respectivo
sitio.
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Renderizado y proceso de composicion final

Para renderizar las obras escogi el motor de renderizado interno del propio
Blender, llamado Cycles. Este motor es el mas potente del software y permite
generar un resultado mas realista, ya que permite modificar parametros como el
campo de enfoque de la camara, el suavizado de los propios objetos o los reflejos
y sombras que son proyectados. En esta pieza, como en las otras cuatro, he
decidido colocar la camara desde un punto de vista central con una 6ptica angular
de 35mm que permite alargar el campo de vision y generar una deformidad en la
imagen atractiva para representar planos muy abiertos.

Tras ajustar los parametros del renderizado y de la camara, el ultimo paso a
realizar fue la composicién mediante nodos de varios efectos que se aplicarian a
la imagen. Entre ellos usé los efectos de desenfoque para el reflejo del sol y creé
unos brillos a modo de flares para que fuesen rebotados en el reflejo del mar,

generando asi una imagen mas “cinematografica” con un estilo menos agresivo.

Fig. 11 Captura de pantalla. Ejemplo de nodos de efectos en la pestana de
composicion.
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El desierto de Atacama en Chile es uno de los territorios desérticos mas aridos del
planeta. Desde hace afios este terreno alberga uno de los mayores vertederos de
ropa existentes y la cantidad de desechos textiles que son depositados en esta
area cada vez es mayor. La remotidad de la zona y la falta de regulacion por parte
del gobierno facilitan a las empresas el poder deshacerse de todo aquello que no
se considere usable para la industria. Pese al trabajo de algunas asociaciones y
empresas como EcoFibra, especializados en la fabricacion de paneles de
aislacion térmica a base de ropa reciclada de dicho vertedero, todavia no existe
un control sobre este terreno y la actividad que se realiza en él. Atacama es un
claro reflejo de nuestro consumismo como sociedad y de la cantidad de toneladas

de ropa que son desechadas pese a la buena condicion de las prendas.

Fig. 13. Ropa acumulada en el desierto de Atacama, Alto Hospicio, Chile. AFP.
2020

En esta segunda pieza que configura la obra artistica de “Pret-a-nnuler”
observamos un espacio abierto rocoso iluminado por la luz de la noche. En el
centro de la imagen encontramos varias rocas y piedras, algunas de ellas
enrolladas con hilos de distintos colores. Estos hilos que aparecen junto a algunas
piedras simbolizan los restos fisicos de tejidos que, tras llevar afios acumulandose
en el terreno, pasan a formar parte del propio estado natural del desierto. Mas que
un desecho, los retales y los hilos han pasado a ser concebidos como una parte

mas del propio ecosistema de Atacama.
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Proceso de modelado y texturizado

Para empezar con el proceso de modelado de la obra generé primero una base
que modificaria para crear el suelo del desierto. Sobre ésta coloqué dos montafas
creadas con el add-on de landscape anteriormente comentado y dispuse un plano
vertical que me serviria como fondo para colocar el cielo estrellado. Una vez
colocada la camara en la posicidon deseada para tomar la imagen, empeceé a

disefar los elementos rocosos que aparecerian en escena.

Fig. 14 Captura de pantalla. Modelado de montafias sobre un plano horizontal.

Fig. 13 Colocacion de la camara y los elementos principales en la escena.

Para modelar los elementos rocosos y generar un efecto mas organico parti de
una esfera y fui afadiendo modificadores a dicho objeto para alterar su forma y
afnadir partes sobresalientes que rompieran con la uniformidad. Usando el modo
de escultura modifiqué de forma distinta el volumen y la estructura de la malla de
cada una de las piedras para que no fueran muy similares. Una vez generadas las
distintas formas naturales, las coloqué de forma dispersa por el plano,
asegurandome de que las distancias se apreciaran bien desde la visién de

camara.

37



Fig. 16 Captura de pantalla. Modelado de figuras
Fig. 15 Captura de pantalla. Malla de una figura rocosa.
Fig. 17 Ejemplo de nudos creados sobre la roca.

Ya teniendo todos los elementos colocados en escena, pase a generar los nudos
qgue se superpondrian por encima de las rocas. Para ello dupliqué los elementos
y modifiqué su forma para simular hilos mediante un add-on que instalé llamado
knots. Con esta herramienta al seleccionar y duplicar un objeto los nudos se
adaptan a su forma, generando una estructura que al ser extruida y darle valores
de Bevel, conseguia simular un conjunto de hilos entrelazados. Escalando vy
colocando encima del objeto deseado daba la sensacion 6ptica y visual de estar
conteniendo las rocas dentro de su estructura.

Seguidamente pasé a texturizar todos los elementos de la obra. Modifiqué en
primer lugar las fuentes de luz, ya que queria simular un entorno de oscuridad sin
dejar de perder vision en el detalle de los nudos. Primero afiadi una textura de
imagen al plano vertical que servia de fondo y seleccioné una imagen del cielo de
noche para darle un ambiente mas solitario. Finalicé el terreno usando una textura
que simulaba rocas y arena y usé Blenderkit para poder acabar las rocas sin

necesidad de generar mapas UV adaptados a cada forma u objeto.
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Fig. 19 Captura de pantalla. Ejemplo de texturizado inicial de los elementos.

Fig. 18 Captura de pantalla. Ejemplo de texturizado con fuente de luz de los

elementos.
Por ultimo, una vez colocados todos los elementos y texturizados pasé a realizar
el render de la imagen mediante cycles. En ultima instancia decidi colocar una
nueva fuente de luz con poca potencia, pero con un tono mas calido para que
iluminara un poco mas las rocas en primer plano y se marcara mejor el color rojo
de los hilos. Seleccioné un valor de profundidad de campo de 4,5 para poder
generar mayor sensacion de grandiosidad en el espacio y accioné las opciones
de bloom y ambient occlusion para que los brillos generados por la luz artificial

emitieran cierto halo agradable a la vista.
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Bangladesh es un pais con bajo nivel de vida. Se estima que en 2010 al menos
50 millones de personas ganaba trabajando entre 1,25 y 2$ al dia. Ademas, un
15% de los nifios entre seis y catorce anos no han tenido oportunidad de ir a la
escuela y se han visto obligados a trabajar a jornada completa desde tan temprana
edad (OIT, 2015). Pese a muchos intentos por parte de organizaciones para
mejorar el acceso a la educacion, no ha habido evidencias claras de que se haya
reducido la pobreza y el nivel de mano de obra infantil (World Bank, 2012). Muchas
veces los nifios se ven forzados a trabajar a tan temprana edad por su situacion
economica familiar y por el sistema educativo del pais, que les niega su capacidad
de desarrollo de habilidades y competencias para poder encontrar empleos
seguros en el futuro. Se hace imposible pues, romper con la pobreza transmitida

entre generaciones familiares.

Fig. 21 Grafica de trabajo infantil en Bangladesh. Bangladesh National Child
Labour Survey, 2013.

En este tercer apartado de “Pret-a-nnuler” nos enfocamos en el problema de la
explotacion infantil, un suceso que conocemos en la actualidad y que tiene lugar
en muchos paises subdesarrollados como en el caso de Bangladesh. Para hacer
una critica a esta situacion, en esta pieza visual aparece como elemento principal
una maquina de coser industrial sobre un tétem, que hace referencia al trabajo

que gran parte de los menores acaban llevando a cabo.
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Al lado de dicha maquina podemos observar un conjunto de flores y plantas como
el cardo o los dientes de ledn tipicos de la flora del pais. Ademas, colocados
encima del totem vemos utensilios y herramientas propios de la tarea del patronaje
y costura como son las agujas o las tijeras metalicas. Predomina el color rosa, un
color que cultural y socialmente se asocia con la infancia y que sugiere
sentimientos como la dulzura, la tranquilidad y la ternura. Finalmente, como
elemento caracteristico y visible, encontramos una cadena de hierro que envuelve
todo el tétem y que simboliza el propio acto esclavista que sufren los jovenes al

trabajar bajo tan malas condiciones.

Proceso de modelado y texturizado

Para iniciar con el proceso de modelado en primer lugar generé un cilindro de
grandes dimensiones y coloqué un plano vertical al que afadi una segunda cara
horizontal. Modifiqué mediante la herramienta de Bevel dichos planos para crear
un fondo opaco que simulara un estudio de fotografia. Ya generado el ambiente,
empecé a modelar la maquina de coser y los distintos elementos que configurarian
el centro de la escena y que se colocarian sobre el tétem.

Seguidamente empecé a modelar la estructura en cadena que envuelve el tétem.
Para ello parti de una forma de torus, a la que segmenté y anadi nuevas caras
para tener forma de eslabon. Duplicando esta forma y colocandola en vertical,
conseguia crear una cadena que mediante multiplicacién fui colocando pegada al

tétem de forma que lo envolviera.
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Fig. 22 Captura de pantalla. Modelado de maquina de coser.

Fig. 23 Captura de pantalla. Creacion de la cadena de eslabones.

Una vez
colocada la maquina de coser sobre el totem y apoyada la cadena que envolvia la
estructura, empecé a modelar los distintos elementos que acompanarian la
escena. En primer lugar, generé un plano que ondulandolo formaba el folio del
graduado escolar. Seguidamente pasé a crear las agujas y las tijeras de costura.
Finalmente, para afadir un ambiente mas natural y que generase contrapunto con
los elementos metalicos y de acero en la composicion, decidi colocar dos plantas
pequefas y una parte de cardo que encontré en blenderkit, elementos que no
disefié yo misma pero que modifiqué para que se ajustasen mas estéticamente a

la escena.

Fig. 24 Captura de pantalla. Resultado final del modelado y disposicion de

los elementos en escena.
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Una vez modelados todos los elementos, pasé a texturizar cada uno de ellos. El
primer lugar generé una textura similar a la de un fondo de estudio rosa para el
tétem y el fondo de la escena. Seguidamente pasé a crear el tono metalizado de
la cadena de acero, usando el nodo principal y el ajuste metalico que se encuentra
en él. Para la maquina de coser y los elementos que la conforman generé una
textura mas aspera y opaca intentando simular el acabado del plastico, e integré
algunos elementos metalicos como las palancas, la aguja, la polea y la rueda
principal. Del mismo modo texturicé las agujas y las tijeras, a las cuales le di una
textura metalica usando Unicamente el nodo principal.

Finalmente, para la hoja de graduado, implementé en el objeto un nodo de textura
de imagen con la que cargué un disefio de certificado escolar. Para que se
ajustase al objeto usé la herramienta de unwrap y mediante el viewport de edicion

de UV ajusté la imagen al tamafio del objeto y la direccion.

Fig. 25 Captura de pantalla. Disposicion de la imagen sobre el objeto de

la hoja tras haber implementado el mapa UV correctamente.

Para el

renderizado de la pieza, coloqué dos luces a cada lateral simulando el esquema
basico de iluminacion de estudio en fotografia, de este modo conseguia iluminar
todos lo elementos claramente y se proyectaba en el fondo vertical una sombra

que aportaba dimension a la imagen.
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Fig. 27 Captura de pantalla. Ejemplo de texturas y colores tras el renderizado final.

Fig. 26 Captura de pantalla. Ejemplo de texturas y colores tras el renderizado final.
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Pakistan es uno de los principales productores mundiales de fibras textiles
sintéticas como el poliéster o el nylon. Esta produccion genera un menor impacto
en la escasez de agua ya que consume menos que otras fibras como el algodon,
no obstante, la confeccion de estos materiales genera muchos mas gases de
efecto invernadero por cada kilogramo, llegando a ser tres veces mayor (EMF,
2017). Ademas de la emisién elevada de Co2, las fibras como el poliéster tardan
gran cantidad de afios en desintegrarse en el océano. Muchos de estos residuos
sintéticos acaban convirtiéndose en microplasticos extremadamente pequefios
que son ingeridos por animales marinos, llegandose a poder encontrar de forma
interna en muchas especies (FAO, 2016).

En esta pieza visual, podemos observar la parte frontal de una robusta maquina
con la que se generan las fibras del poliéster. De su boca principal caen gran
cantidad de fibras sintéticas que juntas terminan desembocando en lo que parece
ser un mar. En el tercio inferior de la imagen podemos observar también un
conjunto de elementos plasticos de tamafios varios flotando en el interior del
océano. Se hace pues, una referencia clara a la contaminacién de nuestros mares
y océanos por culpa de los desechos plasticos y elementos no biodegradables que
cada vez mas encontramos en estas aguas y que son la causa de parte de la

degradacion de la flora y fauna marina.

Proceso de modelado y texturizado

En primer lugar, empecé la fase de modelado creando un plano vertical y otro
horizontal que nos servirian como fondo y mar respectivamente. Para generar la
textura del mar usé un modificador de océano y regulé los parametros para variar
la densidad del ruido y la forma de las ondas. Seguidamente pasé a generar la
maquina central partiendo de formas simples como rectangulos y cilindros que
extrui hasta conseguir el acabado deseado. Una vez posicionada la camara de
forma central, pasé a ubicar correctamente todos los objetos y generé mediante
el modificador de océano, pequenos trozos de plastico que se colocarian
aleatoriamente debajo de la textura marina, para dar la sensacién de que estaban

flotando en el interior del agua.
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Por ultimo, dentro de la fase de modelado, terminé el proceso generando lo que
seria el conjunto de fibras de poliéster que naceria de la boca de la maquinaria.
Asi pues, para ello creé un plano horizontal a partir del cual, usando el editor de
particulas, generé un esquema de pelos que nacian de dicho plano. Tras modificar
la longitud y la cantidad de pelos, pasé a editar las particulas seleccionandolas y
peinandolas como si se tratase de una cabellera. Parti de un conjunto de pelos

totalmente rigido y consegui poder darle una forma mas realista.

Fig. 29 Captura de pantalla. Ejemplo de edicién de
particulas.

Tras terminar con este ultimo paso empecé a texturizar todos los elementos. En
primer lugar, anadi al océano la textura que simularia agua y mediante el mapa
UV vy el ajuste de unwrap consegui afadirle un conjunto de lineas o grietas que
vistas desde cierto angulo simulaban el efecto de la espuma en los picos de las
olas del océano. Terminado este paso, empecé a texturizar la maquina con
distintos materiales que encontré en Blenderkit, ajustandolo los parametros de
ambient occlusion para que el objeto pareciese lo mas real posible. Una vez hecho
esto, busqué en la web de Pexels.com distintos fondos de cielos con tormentas
para poder colocarlos como fondo de la escena, fijandome en que la tonalidad de

la imagen mantuviera el aspecto frio y oscuro de la obra.
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Fig. 30 Captura de pantalla. Shader viewport donde observamos los distintos nodos
del material del mar.

Decidi dejar el color de las fibras sintéticas totalmente blancas para intentar
romper con el fondo. También opté por hacer lo mismo con los objetos inmersos
que simulaban trozos de plastico, tratando de no saturar demasiado el ojo de aquel
que observase la pieza.

Una vez ya renderizada la imagen en cycles y obtenido el resultado final, decidi
anadirle algunos detalles finales al océano con Photoshop. Traté de simular la
bruma de las olas usando otras imagenes y modificando los ajustes de niveles y
brillo de éstas y coloqué por encima de las fibras que se sumergian en el agua

detalles de salpicaduras.
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En China, mas del 85% de las telas, hilos y fibras naturales estan hechas en
regiones aridas y con poco acceso al agua (D. Maxwell, 2015). Por otro lado, en
territorios de Asia central, el mar de Aral ha desaparecido casi por completo a
causa de la gran cantidad de granjas de algodon que existen en la zona, una
actividad econdmica que bebe mayoritariamente de los rios Amu Daria y del Sir

Daria, que desembocan en dicho mar (WRI, 2021).

Cultivar algodén para su futura transformacion en prendas de moda es una
actividad econémica que conlleva un gran gasto de agua. En China, la fabricacion
de prendas de algodén a partir de producto recolectado en sus granjas supone el
gasto de 6000 litros por cada kilogramo, un dato que resulta ser menor que en
otros paises como Estados Unidos o Pakistan, y que consolida a China como el
pais donde mas rentable resulta para las empresas llevar a cabo estas practicas
(Mekonnen, 2010). Es por ello por lo que, en este ultimo apartado de mi obra
artistica he querido representar el dafio ecologico que supone la creciente
construcciéon de granjas de algodén en zonas remotas y aridas como la provincia

de Xinjiang, al oeste del pais.

Proceso de modelado y texturizado

Para empezar con el modelado en primer lugar coloqué un gran plano horizontal
gque me serviria para mas tarde generar una textura que simulase un suelo
desértico cuarteado a falta de la lluvia. Una vez colocado el plano en el centro,
usé un cubo para modelar una pequeia casa, a la que afiadi una puerta usando
un modificador booleano. Tras generar esta primera estructura dispuse un
segundo plano en el interior de la habitacion, y subdividi el espacio en suficientes
caras como para poder darle forma de arena acumulada en el suelo. Asi pues, a
dicho plano le afadi un modificador de displacement y una textura voronoi sobre
la que empezar a trabajar las formas. Entrando en el modo de edicion, y
arrastrando el cursor sobre las esquinas de la habitacion, hinché la altura de la
malla para que crease un efecto de acumulacién en las esquinas, dando un

resultado mas realista.
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Fig. 32 Captura de pantalla. Ejemplo de modificacion de la malla dentro del
modo de edicion.

Una vez modelada la forma principal del terreno de la habitacion, pasé a modificar
de forma mas interna la propia textura, adaptando la altura del ruido y ajustando
el tamafno de los vértices para conseguir un resultado que simulase pequefas
dunas. Tras escalar la forma y aplicar el modificador y la textura al objeto, decidi
aplicar una segunda textura, esta vez mediante un mapa UV que simulaba huellas
y pisadas humanas. Escalando esta nueva textura sobre la anterior se conseguia

un efecto mas realista y agradable a la vista.

Fig. 33 Captura de pantalla. Textura voronoi aplicada sobre un

modificador de displacement en el objeto central.
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Fig. 34 Captura de pantalla. Modificacion del mapa UV para conseguir un resultado
mejor en la textura de la arena.

Tras finalizar el modelado de la habitacién y la arena, decidi colocar algunos
elementos para humanizar mas la escena y dar sensacion de que era un espacio
habitable. Para ello ubiqué un plato vacio y una especie de flauta china tradicional
en un lateral de la habitacion sobre la arena.

Una vez modelados todos los objetos pasé a afadirles sus respectivas texturas.
En primer lugar, modifiqué el plano exterior y generé mediante mapeo, un efecto
de suelo cuarteado usando las texturas de musgrave y voronoi. Ajustando el
ancho, alto y el color de las grietas y el suelo consegui simular el aspecto de un
terreno pantanoso que habia sido secado por completo por el sol. Por otro lado,
para la habitacion elegi dos texturas naturales de Blenderkit que simulaban el
efecto de hormigdn y arena, aportando mas realismo. Finalmente, al igual que en
el anterior apartado, realicé el renderizado mediante el motor cycles y afadi
seguidamente mediante Photoshop unos campos de algodén a cada lateral,

pudiendo ser visibles desde el orificio de la habitacion.
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Fig. 35 Captura de pantalla. Vista del shader viewport y de los distintos nodos.
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5. CONCLUSIONES

Con este trabajo he tratado de hacer una reflexion personal acerca del mundo de
la moda y del fast-fashion, un paradigma que ha sido estudiado, tratado y
analizado en gran cantidad de ocasiones y que cada vez mas gente entiende y
aporta su vision critica. En mi caso, Pret-a-nnuler trata de crear un puente entre la
industria en la que actualmente trabajo, me condiciona y me envuelve, y mi
necesidad como artista de expresar visualmente la critica o castigo hacia ciertos
hechos que tienen lugar dentro de este mundo.

Si bien mi campo de trabajo profesional es, y siempre ha sido la fotografia, esta
obra artistica me ha permitido conocer y experimentar mas profundamente con
herramientas como Blender, capaces de generar mas alla de la dimension plana
a la que mis ojos estaban ya demasiado acostumbrados. Ademas de obra artistica,
Pret-a-nnuler es sobretodo aprendizaje, un trabajo que me ha aportado una vision
mas critica y que me ha permitido ser un ser mas consciente de aquello que le

envuelve, que le condiciona y que le atane.
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6. AGRADECIMIENTOS

Con este trabajo he tratado de hacer una reflexion personal acerca del mundo de
la moda y del fast-fashion, un paradigma que ha sido estudiado, tratado y
analizado en gran cantidad de ocasiones y que cada vez mas gente entiende y
aporta su vision critica. No obstante, todavia existe poca conciencia social acerca
de las repercusiones a escala global que supone este modelo de negocio y
sistema de produccion.

En mi caso, Pret-a-nnuler trata de crear un puente entre la industria en la que
actualmente trabajo, que me condiciona y envuelve, y mi necesidad como artista
de expresar visualmente la critica o castigo hacia ciertos hechos que tienen lugar
dentro de este mundo. Mediante las cinco obras generadas, he tratado de
reflexionar alrededor de distintos puntos problematicos y he tratado de visibilizar
situaciones peligrosas para la sociedad y el planeta que actualmente se llevan a
cabo. La contaminacién ambiental mediante emisiones de didxido de carbono, el
creciente nivel de microplasticos en ecosistemas marinos derivados del uso de
prendas sintéticas, el gigante gasto de agua por culpa de la sobreproduccién de
materiales como el algodon ...todos estos sucesos, generados en gran medida
por el sistema de la moda, conducen nuestra sociedad a vivir en un mundo cada
vez mas complicado.

Pero no solo he tratado de visibilizar problemas ecologicos, mi intencion también
se ha enfocado en analizar aspectos sociales tales como el consumismo
acrecentado y la mentalidad, cada vez mas extendida en la sociedad, del usar y
tirar. Somos marionetas de un sistema que genera tendencias explicitamente para
generar mas ventas. Las modas cada vez son mas cortas y nosotros cada vez
mas intentamos adaptarnos a ellas, cayendo en el juego de las grandes empresas
de la moda. ;Hasta cuando podra el planeta aguantar este ritmo tan acelerado?,
¢ Pondran fin realmente las empresas a sus muy cuestionables practicas? Pese a
que actos como el reciclaje o el upcycling ayudan a mejorar esta situacion, en
realidad muy poca parte de la sociedad acostumbra a reusar sus prendas lo
suficientemente o compra articulos de segunda mano. Caemos en la trampa de
superponer moda y estilo, dos conceptos totalmente creados por las empresas, a

la funcionalidad y la comodidad.
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Pret-a-nnuler no son Unicamente imagenes, representan también mi propio
aprendizaje y mi visidn personal acerca de los distintos hechos que se plasman.
Si bien mi campo de trabajo profesional es, y siempre ha sido la fotografia, esta
obra artistica me ha permitido conocer y experimentar mas profundamente con
herramientas como Blender, capaces de generar mas alla de la dimension plana
a la que mis ojos estaban ya demasiado acostumbrados. Siguiendo una estética
mas soft y personal, estas cinco obras tratan, sin caer en tépicos o en recursos
sobreexplotados, de aportar mi visibn a los cinco problemas destacados y
expresar mi punto de vista sobre estos hechos. Ademas de obra artistica, este
proyecto artistico es sobre_todo aprendizaje, un trabajo que me ha aportado una
vision mas critica y que me ha permitido ser un ser mas consciente de aquello que

le envuelve, que le condiciona y que le atafie.

57



7. REFERENCIAS Y BIBLIOGRAFIA

Arrigo, E. (2020). Global Sourcing in Fast Fashion Retailers: Sourcing Locations
and Sustainability Considerations. https://doi.org/10.3390/su12020508

Afzalul, M., Yuanjian, Q., Kabir, N., Barua, Z. (2018). Super Responsive Supply
Chain: The Case of Spanish Fast Fashion Retailer Inditex.
https://doi.org/10.5539/ijbm.v13n5p212.

Cauquelin, A. (2002). El arte contemporaneo, Vol. 52. Publicaciones Cruz O., SA.

Ellen Macarthur  Foundation. (2017). A New Textiles Economy.

https://ellenmacarthurfoundation.org/a-new-textiles-economy.

Fashion United. (2016). Global Industry fashion statistics: International Apparel.

https://fashionunited.com/global-fashion-industry-statistics.

Gassert, F., Luo, T., Maddocks, A., Reig, P. (2013). Water Stress by Country.

http://www.wri.org/publication/agueduct-water-risk-framework.

Greenpeace. (2016). Time out for fast fashion.

https://storage.googleapis.com/planet4-international-stateless/2018/01/6¢c356f9a-

fact-sheet-timeout-for-fast-fashion.pdf

Hasan, K., Mia, M., Rahman, M., Ullah, A., Ullah, M. (2016). Role of textile and
clothing industries in the growth and development of trade & business strategies
of Bangladesh in the global economy. Doi: 10.5923/j.textile.20160503.01

H&M. (2020). H&M Annual Report 2019. https://hmgroup.com/wp-
content/uploads/2020/10/HM_Annual-Report-2019.pdf.

Inditex. (2019). Inditex Annual Report 2018.
https://static.inditex.com/annual report 2018/pdfs/en/Inditex%20Annual%20Rep
ort%202018.pdf.

Maxwell, D., McAndrew, L., Ryan, J. (2015). The State of the Apparel Sector
2015 Special Report: Water. The Global Leadership Award in Sustainable

58



Apparel.
https://www.thesustainablebusinessgroup.com/source/filemanager/files/GLAS
A report v6 14 10 15 final.pdf

Merkonnen, M., Hoekstra, A. (2010). The Green, blue and grey water footprint
of farm animals and animal products. Institute of Water Education.
https://www.waterfootprint.org/media/downloads/Report-48-WaterFootprint-
AnimalProducts-Voll.pdf

Nicholls, A., Lee, N. (2006). Purchase decision-making in fair trade and the ethical
purchase gap: is there a fair trade twix?.
https://doi.org/10.1080/09652540600956384.

Remy, N., Speelman, E. y Swartz, S. (2016). Style that's Sustainable: A New Fast

Fashion Formula. McKinsey.

One Earth. (2020). Making Fashion Sustainable: Waste and Collective
Responsibility.
https://doi.org/10.1016/j.oneear.2020.07.002.

Organizacion Internacional del Trabajo. (2015). Conferencia internacional del
trabajo, 104° Reunioén.
https://www.ilo.org/wcmsp5/groups/public/@dgreports/@dcomm/@publ/docu
ments/publication/wcms_375636.pdf

Stinger, T., Payne, A., Mortimer, G. (2021). As cheap as humanly possible: Why
consumers care less about worker welfare. https://doi.org/10.1108/JFMM-06-
2021-0158.

Tanvir Chowdhury. (2021) Bangladesh’s garmen factories pollute rivers.
Recuperado de: https://www.aljazeera.com/videos/2019/7/1/bangladeshs-
garment-factories-pollute-
rivers#:~:text=In%20Bangladesh's%20capital%2C%20Dhaka%2C%20the,m
anufacturing%20hub%6200f%20the%20world.

Taplin, M. (2014). Who is to blame?: A re-examination of fast fashion after the 2013
factory disaster in Bangladesh, Critical Perspectives on International Business,
Vol. 10. https://doi.org/10.1108/cpoib-09-2013-0035.

Watson, D., Palm, D. (2016). Exports of Nordic Used Textiles: Fate, benefits and
impacts. https://doi.org/10.6027/ANP2016-789.

59



World Bank Group. (2012). The World Bank Annual Report 2012: Volume 1.
https.//openknowledge.worldbank.org/handle/10986/11844

World Resources Institute. (2022). Ocean Watch.

https://resourcewatch.org/dashboards/ocean-watch

60



8. ANEXO

8.1 INDICE DE FIGURAS

Fig. 1 Runway Colection I, Margaret Burton, 2016. ...........cccoocueeeeiiiiiiee e 24
Fig. 2 “Blood Mountain”, Grau Projekt, Suzie Blake, 2019............ccccoviveeeeeiinns 26
Fig. 3 “Fashion tornado”, Tak Fat, Benjamin Von Wong, 2020................cccceuue.e. 27
o T PSSR 29
Fig. 5 Aguas residuales desembocando en el rio Buriganga. Allison Joyce, 2019.
............................................................................................................................ 30
Fig. 6 Captura de pantalla del modelado de la barca base...............cccceeennnnnee 31
Fig. 7 Ejemplo tomado para el modelado de la barca tradicional. ...................... 31
Fig. 8 Captura de pantalla del proceso de edicion de las telas y sus respectivos
(gaTeTe 1 Te7=To [o] 4 =13 REPRSUPRRRR 32
Fig. 9 Ejemplo de texturizacion del rio y previsualizacion de este...................... 33
Fig. 10 Captura de pantalla. Elementos texturizados y colocados en su
FESPECHIVO SItIO. ... e 33
Fig. 11 Captura de pantalla. Ejemplo de nodos de efectos en la pestafia de

(o70] 0] oT0 1] (o1 T o 1A PRSP 34
T TR PSP PPRRRR 35
Fig. 13 Colocacion de la camara y los elementos principales en la escena. ..... 37
Fig. 14 Captura de pantalla. Modelado de montafas sobre un plano horizontal.37
Fig. 15 Captura de pantalla. Malla de una figura rocosa. ............cocccuvveeeeeerennns 38
Fig. 16 Captura de pantalla. Modelado de figuras rocosas............ccccceeeecnnnnnne. 38
Fig. 17 Ejemplo de nudos creados sobre la roca. .........ccccevvveciieiieeeeeeeiiiiciee e, 38
Fig. 18 Captura de pantalla. Ejemplo de texturizado con fuente de luz de los

=11 g1 o] (1 39
Fig. 19 Captura de pantalla. Ejemplo de texturizado inicial de los elementos. ... 39
o TR O USRS PSERR 40
Fig. 21 Grafica de trabajo infantil en Bangladesh. Bangladesh National Child
Labour SUrvey, 2013, ... ——————— 41
Fig. 22 Captura de pantalla. Modelado de maquina de coser. ..........cccccccuvnnnnnes 43
Fig. 23 Captura de pantalla. Creacion de la cadena de eslabones. ................... 43
Fig. 24 Captura de pantalla. Resultado final del modelado y disposicién de los
€1eMENLOS €N ©SCENA. ......ccoeeeiiieiiiiieieieeee e 43
Fig. 25 Captura de pantalla. Disposicion de la imagen sobre el objeto de la hoja
tras haber implementado el mapa UV correctamente. ............cccccccvuceeiiieeenennnn, 44
Fig. 26 Captura de pantalla. Ejemplo de texturas y colores tras el renderizado
FIN@L. ...ttt e et a e e e e e e eeeaeeeaaann 45
Fig. 27 Captura de pantalla. Ejemplo de texturas y colores tras el renderizado
FIN@L. ...t e e e et a e e e e e n i eeeeeeeeaann 45
o TR USSP SERRR 46
Fig. 29 Captura de pantalla. Ejemplo de edicion de particulas..................u....... 48
Fig. 30 Captura de pantalla. Shader viewport donde observamos los distintos
nodos del material del mar. ... 49
o TR o RSP RERPR 50
Fig. 32 Captura de pantalla. Ejemplo de modificacion de la malla dentro del modo
(o L= Yo [ 3o ] o 1P 52
Fig. 33 Captura de pantalla. Textura voronoi aplicada sobre un modificador de
displacement en el objeto central................cccccccooeeiiiiiii 52

61



Fig. 34 Captura de pantalla. Modificacion del mapa UV para conseguir un
resultado mejoren latexturadelaarena...........cccooeii 53
Fig. 35 Captura de pantalla. Vista del shader viewport y de los distintos nodos. 54
Fig. 36 Detalle de Dhaka y los rios tintados. Pieza visual que configura la obra

artistica “Pret-a-nnuler’. ... 63
Fig. 37 Detalle de Dhaka y los rios tintados. Pieza visual que configura la obra
artistica “Pret-a-NNUler.” ... ... 64
Fig. 38 Detalle de El desierto de Atacama y los vertederos ilegales. Pieza visual
que configura la obra artistica “Pret-a-nnuler’............cccooiiiini e, 65
Fig. 39 Detalle de El desierto de Atacama y los vertederos ilegales. Pieza visual
que configura la obra artistica “Pret-a-nnuler’...........ccccooee i 66
Fig. 40 Detalle de Bangladesh y la explotacién infantil. Pieza visual que configura
la obra artistica “Pret-a-nnuler”. .......... ..o 67
Fig. 41 Detalle de Bangladesh y la explotacién infantil. Pieza visual que configura
la obra artistica “Pret-a-nnuler”. ... 68
Fig. 42 La produccién de Poliéster y el mar Arabigo. Pieza visual que configura la
obra artistica “Pret-a-nnuler”. ... 69
Fig. 43 La produccién de Poliéster y el mar Arabigo. Pieza visual que configura la
obra artistica “Pret-a-nnuler”. ... 70
Fig. 44 Chinay la produccion de algodén. Pieza visual que configura la obra
artistica “Pret-a-nnuler”. ... ... 71
Fig. 45 China y la produccién de algodon. Pieza visual que configura la obra
artistica “Pret-a-nnuler”. ... 72

62



Fig. 36 Detalle de Dhaka y los rios tintados. Pieza visual que configura la obra artistica “Pret-a-
nnuler”.

63



Fig. 37 Detalle de Dhaka y los rios tintados. Pieza visual que configura la obra artistica “Pret-a-nnuler.”

64



Fig. 38 Detalle de El desierto de Atacama y los vertederos ilegales. Pieza visual que configura la obra
artistica “Pret-a-nnuler”.

65



Fig. 39 Detalle de El desierto de Atacama y los vertederos ilegales. Pieza visual que configura la obra
artistica “Pret-a-nnuler”.

66



Fig. 40 Detalle de Bangladesh y la explotacion infantil. Pieza visual que configura la obra artistica “Pret-
a-nnuler”.

67



Fig. 41 Detalle de Bangladesh y la explotacion infantil. Pieza visual que configura la obra artistica
“Pret-a-nnuler”.

68



Fig. 42 La produccion de Poliéster y el mar Arabigo. Pieza visual que configura la
obra artistica “Pret-a-nnuler”.

69



Fig. 43 La produccion de Poliéster y el mar Arabigo. Pieza visual que configura la obra artistica
“Pret-a-nnuler”.

70



Fig. 44 China y la produccién de algodoén. Pieza visual que configura la obra artistica “Pret-a-nnuler”.

71



Fig. 45 China y la produccién de algodoén. Pieza visual que configura la obra artistica “Pret-a-
nnuler’.

72








