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Abstract

Resumen

Estructuralmente el proyecto aborda el analisis de trabajar digitalmente sobre el
espacio tridimensional corporal y su estudio versa, sobre las respuestas que se originan
experimentalmente tras el proceso de traslado del patréon a un cuerpo mediante el
estudio antropométrico de una imagen mapeada. La investigacion se halla centrada en
el estudio del contexto actual, ante las nuevas tipologias de consumo, conectadas en el

presente escenario cultural y socio-econdémico.

Creacion de una metodologia de proceso de trabajo sujeta al analisis de softwares
experimentalmente sincronizados entre si, bajo sistemas de bajo coste, apoyados en un

codigo abierto, contraponiendo las actitudes comerciales a las de uso.

Inclusivamente se organiza a partir de la evolucion tecnologica reciente, adaptandose a
las nuevas necesidades de los profesionales del sector moda para alcanzar una
fabricacion personal de base experimental, que dara lugar a un espacio de trabajo de
elaboracion digital de interfaces y produccion de disefio personal, adaptada al usuario

final.

Concluye la linea guia de la investigacion proyectual, el propio ADN de la mutacion
del sector moda, donde el mercado se encuentra en constante reclamo de estilo.
Descomponiendo el amplio abanico de ideas y disefios encapsulados en el modelo
productivo actual, el sector patronistico no se reinventa a la velocidad de los cambios
tecnologicos contemporaneos. El negocio de la moda, esta mas vivo que nunca y avido
de nuevas acciones. La vida cotidiana ya se presenta interrelacionada con la tecnologia,
provoca nuevos escenarios de mayor accesibilidad con caracteristicas mas abiertas y

economicas.

Palabras clave:

Sistemas antropométricos de medida. Mapeado corporal. Tallaje digital experimental.
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Abstract

Resum

Estructuralment el projecte aborda l'analisi de treballar digitalment sobre l'espai
tridimensional corporal i el seu estudi versa, sobre les respostes que s'originen
experimentalment després del procés de trasllat del patré a un cos per mitja de l'estudi
antropométric d'una imatge mapeada. La investigacio es troba centrada en l'estudi del
context actual, davant de les noves tipologies de consum, connectades en el present

escenari cultural i socioecondmic.

Creacié d'una metodologia de procés de treball subjecta a I'analisi de programaris
experimentalment sincronitzats entre si, baix sistemes de baix cost, recolzats en un codi

obert, contraposant les actituds comercials a les d'us.

Inclusivament s'organitza a partir de I'evolucié tecnologica recent, adaptant-se a les
noves necessitats dels professionals del sector moda per aconseguir una fabricacid
personal de base experimental, que donara lloc a un espai de treball d'elaboracio digital

d'interficies i produccio de disseny personal, adaptada a l'usuari final.

Conclou la linia guia de la investigacié projectual, el propi ADN de la mutacié del
sector moda, on el mercat es troba en constant reclam d'estil. Descomponent 1'ampli
palmito d'idees i dissenys encapsulats en el model productiu actual, el sector patronistic
no es reinventa a la velocitat dels canvis tecnologics contemporanis. El negoci de la
moda, esta més viu que mai i avid de noves accions. La vida quotidiana ja es presenta
interrelacionada amb la tecnologia, provoca nous escenaris de major accessibilitat amb

caracteristiques més obertes i economiques.

Paraules clau:

Sistemes antropométrics de mesura. Mapejat corporal. Talles digitals experimentals.
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Abstract

Abstract

Structurally, the project addresses the analysis of working digitally on body three-
dimensional space and its study focuses on the responses originate experimentally after
the pattern making transfer process to a body by an anthropometric study mapped
image. The investigation is focused on the study of the current context, to new types of

consumption, connected in this cultural and socio-economic scenario.

Creating a workflow methodology subject to analysis of experimentally synchronized
with each other softwares under low cost systems, supported by an open source,

contrasting attitudes to commercial use.

Inclusively it is organized from recent technological developments, adapting to the
changing needs of professionals in the fashion industry to achieve a personal
production of experimental base, which will result in a workspace of digital

development of interfaces and production of personal design, adapted to the end user.

Concludes the guide line project research, DNA mutation fashion industry, where the
market has been in constant demand own style. Decomposing the wide range of ideas
and encapsulated in the current production model designs, the pattern making cad
industry can not reinvents as speed as technological change contemporaries. The
fashion business is more alive than ever and eager for new shares. Its presents everyday
life intertwined with technology, new scenarios cause more accessible and more open

economic characteristics.

Keywords:

Anthropometric measurement systems. Body mapping. Experimental digital size.
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Capitulo 1

Aspectos
introductorios

El ciclo de la vida en la industria de la moda es muy rapido en la actualidad, sin
embargo el concepto de ropa no ha cambiado mucho en los tltimos cien afios. Cada
temporada se multiplican las colecciones, los tejidos, los colores, los estampados, las
siluetas, o las estructuras, que no son al final, mas que meros cambios de estilo y de
disefio. Los tejidos que atn cubren nuestro cuerpo establecen una norma social, las
telas aun se cosen con agujas y las prendas todavia se venden en las tiendas. El sistema
productivo vigente permanece bajo un sistema cerrado, que precisa de una
actualizacion, mas alla de las novedades estilisticas contemporaneas.

El paradigma actual en el sector de la moda esta agotado, ya sea por la crisis sostenible
que sufre el sector, como por la falta de comportamiento ético de la industria. Los
contextos reaccionarios que se muestran en el marco tedrico del presente estudio, son
una muestra aproximada de la futura evolucion del sector, donde gracias a nuevas
investigaciones, innovaciones experimentales y sobre todo a la implementacion
tecnologica del sector, nos encontramos ante acciones que sirven para concebir un
futuro distinto en la moda, en el que se esta revisando totalmente el concepto de ropa
tal y como hasta ahora conocemos.

Esto lleva a abordar la cuestion del futuro de la moda a partir de un andlisis
experimental sobre antropometria digital, junto a otro estudio que centra un escenario
donde un variado nimero de expertos, empresas y disefiadores presentan multiples
puntos de vista, a veces entrelazadas sobre el futuro de la sostenibilidad, la tecnologia o
la produccién en masa.
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1.1. Antecedentes

La investigacion de tesis Bodymap. El futuro de la moda, nuevos modelos de mapeado
corporal aplicados a sistemas de medida, toma su punto de partida en el proyecto de
investigacion Andlisis de una estructura grdfica experimental del patronaje (Bonillo,
2008), del presente doctorando.

El resultado de los estudios precedentes generaron la planificacion de un método
incluido dentro del sistema de la moda, cuya opcion estratégica marcaba nuevos
empleos procesales de intervencion grafica en el interior de una prenda con completo
dominio del espacio patronistico. En ese vinculo de la ilustracion con el patronaje, se
buscaba el equilibrio entre los dos sistemas de representacion, para ello se transpolaron
nuevas relaciones entre dos disciplinas “grafico-moda”. Posibilitando unir las bases de
dos partes disociadas en el instante 0 momento de su construccion y gracias a las
nuevas tecnologias se encontraron desde la base de la creacion simultanea o paralela.

Desde una perspectiva creativa, critica e innovadora, las condiciones que aport6 el
nuevo método de representacion grafica para moda, se centrd en la investigacion de los
procesos productivos del momento, en la oportunidad que ofrecia la innovacion sobre
todo tecnologica, unida a un cambio dominante dentro del entorno socio-cultural y su
repercusion de los espacios de experiencia del usuario.

Los resultados se proyectaron bajo la division marcada por las premisas presentes en
campos de experimentacion socio-culturales, tecnologicos o psicoldgicos, y de
interaccion investigados. Culturalmente se interpusieron los principios basicos en
moda y grafico. Siguiendo un debate, donde las variables graficas se reflejaron en las
estructuras formales de la moda, cuya consecuencia final ante la comparativa sobre los
principios graficos en moda resultaron favorables. Narrativas metodologicas, basadas
en experimentos proyectuales generaron prototipos productivos innovadores basados
en las nuevas tecnologias, la simultaneidad de los procesos se cumplieron bajo las dos
disciplinas. En definitiva fueron las nuevas propuestas de trabajo, quienes afiadieron la
posibilidad de futuribles empleos al sector empresarial textil. Los objetos “prenda”
determinados libremente bajo la nueva metodologia, reformularon escenarios que
pertenecian a la psicologia del usuario. Afiadieron nuevos sentidos al sistema de la
moda, creando novedosos planteamientos del vestir. La efectividad de las lecturas del
vestir dependia del disefio desarrollado en ellas, y dieron cabida a interpretaciones
abiertas.
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Fuente: (Bonillo, 2008)

Figura 1 Proyecto experimental aplicado

1.1.1. Aplicabilidad experimentada

El panorama tecnolégico investigado con anterioridad a esta tesis (Bonillo, 2008), se
haya proyectado bajo el automatismo procesal de los mecanismos propios del trabajo
digital, representando una solucion ante la crisis del sector. Los resultados del proyecto
implementaban un proceso, que se especializaba en personalizacion masiva (cfr.
2.2.1.1), asi como, en dar respuestas rapidas de series cortas y abrir nuevas fronteras
hacia nuevos escenarios. Los factores claves de éxito conclusivos vinieron descritos
por las tecnologias de vanguardia, reduciendo costes, afiadiendo procesos flexibles. Los
cambios estratégicos deben adecuarse a la los nuevos escenarios de productividad
innovadora y precisan a su vez, de produccion globalizada, completa, sin procesos
intermedios externalizados del resto de la produccion. Confiere un mayor dominio
sobre el sistema completo, abaratando costes en el escandallo final de prenda, y
ahorrando fases en los procesos de fabricacion.

LOS FACTORES CLAVES

Vinieron descritos por procedimientos técnicos, que permitieron gestionar recursos de
disefio dentro de la estructura procesal en moda, los INPUTS empresariales que
aportaron novedades al sistema resultaron pragmaticos y simbdlicos:
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Pragmaticos

La Competitividad estratégica, bajo las opciones del enfoque tecnologico estudiado
posibilitaron la creacion de escenarios novedosos. El escenario reflexivo, que se
planted en el proyecto de investigacion precedente, vino descrito a través de la
evolucion del mercado textil pasado, bajo un control de interacciones que la tecnologia
procesa. Se evaluaron las amenazas de implantar un nuevo sistema, pero se
identificaron a la vez nuevas acciones posibles. Tampoco hay que perder de vista su
enfoque prospectivo, resultd necesario investigar, ya que las técnicas se transmiten y
todo lo que se pueda utilizar, serd aprovechado por otras disciplinas que lo relacionen.

Simbdlicos

Aquellos factores que se referian a los codigos estéticos. La toma de posicion de la
grafica con respecto a su actual situacion proviene de la estructura del patron en su
campo de accion, y ésta intervencion a través de la forma, sirvid para expresar todas
aquellas variables graficas que como colectivo cultural, se deseaban comunicar o
fueron factibles de representar mediante el lenguaje, creando una “alfabetividad”
visual.

Los recursos de modelados, muelles y pinzas, se trataron de manera grafica; mediante
marcas de corte o sangrias, que por ejemplo, se utilizaron los fuelles para esconder
mensajes, o decodificadores que afiadian pistas a los mensajes principales.

Las lineas de construccion de los patrones, articularon los planos de la superficie
corporal. Las articulaciones, vinieron descritas a partir de las uniones que enlazaron las
diferentes partes de los patrones, que formaban la unidad de una prenda.

Los planos podian unirse, cosidos, pegados o articulados mediante elementos textiles u
otros, que hicieron de nexo (cierres como cremalleras, corchetes, clés o cintas con
cordones similares a corsés). Todas ellos dotaron de movilidad a las uniones, ya fuesen
fijas o moviles, funcionando como accesos y cierres de las mismas. El tratamiento de
éstas uniones en grafico dependié de su articulacion. Asi como los interiores de la
mismas, forreria o variaciones reversibles.

Las conclusiones se centraron en el abandono de las economias de escala,
proporcionando valor social y diferenciador a través de los procesos de disefio
innovadores, confiriéndole una mayor competitividad de reaccion a empresas menores.
El disefio se integr6 al maximo en la estrategia empresarial presentada.

30
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1.1.2. Resultados experimentales

El proyecto de investigacion preliminar (Bonillo, 2008), del cual parte el presente
proyecto de tesis, tuvo como desenlace la conclusion de escenarios cerrados, bajo el
sistema profesional de softwares de modelaje patronisticos en el sector moda. Sus
conclusiones apuntaban al manejo de los citados sistemas, por lo que su empleo y
estudio se vieron reducidos, dada la poca accesibilidad a un sistema sellado por la
organizacion industrial del mercado presente, en softwares de gestion del disefio moda.

El resultado de la experimentacion final del proceso proyectado, radicaba en la
generacion de un documento, en formato PDF del resultado patronistico. Este parte de
tecnologias CAD-CAM, y de softwares de patronaje asistido por ordenador
profesionales. Sistemas especializados y cerrados pertenecientes a la industria textil
existente. Gracias a este formato de conectividad se conseguia trasladar la informacion
a los softwares graficos de ilustracion, sin embargo el problema radicaba en el dificil
acceso y complejidad de los softwares patronisticos descritos. Lo que se pretende con
este punto de partida es comenzar en la investigacion, a través del codigo abierto, para
afiadir la caracteristica de accesibilidad.

BB rodero | Edoin | Hoja  Cost.Espeasl  Visuakzar | Tala | Selecodn | Maoo  Plano | Pardmetros | Conbg. | Hemamenta | 9
Modhicaadn

OfL803
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== midecuva  ®) Trazae _ ~d Parto Pocortada __~F9) Paroed 9] rar -
014 ¢

I § G0N - AITEAEM - MESCL Ser ver

#wico| W | —Jmedwie [Froten  Itedws | 1 Paromsara escainds -5 | T @B es

Fuente: (Bonillo, 2008)

Figura 2 Interfaz Modaris LECTRA
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1.2. Objetivos

1.2.1. Objetivos generales

Creacion de un escenario tedrico futurible de tendencias proximas, donde un amplio
elenco de expertos en el ambito de la moda, reaccionen ante la dicotomia actual del
sector, dividido por las nuevas revoluciones socio-tecnolégicas y la economia
sostenible.

Las nuevas tecnologias, la preocupacion por la sostenibilidad y las mentes mas
innovadoras, estan transformando el universo de la moda. La innovacion actual, las
nuevas practicas tecnoldgicas y los nuevos avances en el sector, estin dando forma a
las prendas que nos pondremos en el futuro. En ese punto se trata de encontrar las
variables de un escenario de tendencia sobre lo que esta por venir.

1.2.2. Objetivos especificos experimentales

Elaboracion de nuevos procesos creativos, que faciliten la tarea de un creador de moda,
mediante la implantacion de sistemas de bajo coste en la organizacion de técnicas
productivas. Fabricacion de un propio lenguaje de uso dentro de un entorno
tecnologico, alejado de lo comercial y moderado en los nuevos cambios sociales.
Busqueda de nuevos medios digitales mas abiertos, enfrentando lo industrial y lo social
en ensayos de disefio inclusivo.

La tematica central del apartado experimental, insta la division en dos niveles. El
desarrollo y la concrecion en principio, al definir un entorno personalizado de trabajo
bidimensional, y como se trasladaria ese desarrollo a lo tridimensional. Dejando en
segundo nivel al aspecto cultural, referente a las conexiones sociales con los medios
tecnologicos, siendo este mestizaje, el que promovera la interrelacion entre los
softwares abiertos frente a los cerrados, transformando la gestion econdémica y su
repercusion social en el motor de busqueda, que centrara el estado del arte sobre los
aspectos hipotéticos del estudio experimental. El punto de vista industrial, que nos
envuelve frente a lo social, y como la accesibilidad y su empleo supone la creacion de
herramientas de uso, para acciones existentes, pero realizadas mediante nuevos
procesos. En resumen, se trata de trasladar el estudio a un medio accesible, dentro del
abanico de posibilidades de metodologias profesionales del mercado, sefialando el
entorno socio-econdmico actual como el motor de blsqueda ante nuevas herramientas
de trabajo.

Anadlisis de las variables de atributos del estudio antropométrico corporal en
contraposicion al disefio inclusivo. Soslayo de estandares frente a nuevas propuestas de
adaptabilidad del producto textil a las diferentes tipologias corporales.
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1.3. Métodos

1.3.1. Métodos generales

Para introducir un escenario futuro de tendencia en el vestir, se puede acudir a la
experiencia e intuicion de profesionales del sector, competentes en los diferentes
contextos sefialados a lo largo del marco tedrico. Esta intuicion definida por un panel
de expertos, se basa en el Método Delphi, una técnica de comunicacion estructurada en
cuestionarios, cuyos resultados desarrollan un procedimiento de prediccion sistematico
e interactivo, reuniendo los datos cualitativos procedentes de encuestas prospectivas.

Dos etapas sucesivas de envios de cuestionarios, de vaciado y de explotacion, centran
el objetivo del estudio colaborativo. El proposito del primer cuestionario, es calcular el
espacio intercuartil, que desvia la opinion del experto a la opinién del conjunto,
precisando /a mediana de las respuestas obtenidas. El segundo cuestionario, suministra
a cada experto las opiniones de sus colegas, y abre un debate transdisciplinario, para
obtener un consenso en los resultados y una generacion de conocimiento sobre el tema.
Cada experto argumentara los pro y los contra de las opiniones de los demas y de la
suya propia (Landeta, 2002).

La eleccion del método para Bodymap, viene descrita por las circunstancias del sistema
actual de la moda. En nuestro tema de investigacién, no encontramos tecnologia
similar en cronologias recientes. Se fundamenta el caso de estudio mediante nuevas
conexiones de comunidades colaborativas, que impulsan premisas éticas y de eco-
eficiencia textil, basadas en valoraciones de profesionales del sector.

1.3.2. Métodos especificos experimentales

Digitalizacion 3D con la tecnologia Kinect, procesos de fotogrametria resultantes desde
la multi-fotografia biométrica, softwares libres como 723D catch o la captura de
imagenes de la propia webcam del ordenador, a través de un marcador de referencia o
fiduciario, son los métodos especificos sobre los que se experimenta.

El mapeo general proyectado, se refiere al término del escaneo de modelos que se
utiliza para la recoleccion de datos geoespaciales corporales, asi como la determinacion
de la escala, la talla, puntos de referencia, el nivel de detalle de elementos de
incrementos en la figura y el contenido de la informacion geografica, generando asi,
una hipotética cartografia de base de datos. Listado de necesidades de entradas en
criterios y especificaciones, que simbolizan los patrones objetos futuros geoespaciales,
generando un nuevo proceso de disefio y su traduccion en producciones textiles. En
otras palabras, la adquisicion de datos corporales coordinados directamente a partir del
terreno digital o las imagenes resultantes del mapeo del anélisis antropométrico.

Se ha trabajado bajo el estudio de los resultados experimentales del escaner 3D Kinect
en el FabLab de Valencia. La aplicacion antropométrica 3D a partir de la fotogrametria

33



Bodymap. El futuro de la moda, nuevos modelos de mapeado corporal aplicados a sistemas de medida

experimental, se ha realizado en el Instituto de Disefio y Fabricacion, IDF de la
Universidad Politécnica de Valencia. Y se cierra la investigacion, con el analisis del
mapeado digital de vision por imagenes, mediante casos de estudio en la Escuela
Superior de Arte y Disefio de Valencia.

1.4. Justificacion e identificacion de contextos

La moda es una industria de gran trascendencia econémica, medioambiental y cultural.
Recientes descubrimientos técnicos han desencadenado la nueva realidad social y
tecnologica. Se contraponen cambios sociales a nivel de interconectividad digital.

(Du Roselle, 1980)

Afrontamos un momento de comunicacion global ubicado en conectividades web,
repleto de mestizajes culturales social-media. Nuestras sociedades han sufrido un
cambio estructural, en este espacio no fisico se hayan virtualmente conectadas, lo que
constituira probablemente el inicio de una moda de un sector social interconectado.

André Courréges, fue uno de los primeros en emplear materiales plasticos en el sector
textil, en una entrevista a Eugénie Lemoine-Luccioni, (1983) confeso:

En la actualidad grandes innovaciones en disciplinas cercanas, promueven la
introduccion de materiales y procesos técnicos en el escenario presente de la moda.

1.4.1. Punto de partida

El marco tedrico que encuadra la presente tesis, lo componen varios contextos que
encierran las claves donde identificar la escena tecnologica, que presentamos al inicio
del capitulo. La sintesis técnica, funcional, productiva y estética de nuestro presente, se
encuentra inscrita dentro de una sociedad donde los valores de consumo, generan un
paradigma econdémico, que unido a variables éticas, medioambientales y tecnologicas
del sector textil, crean un conjunto contextual de escenarios en los que trabajaremos.

Las nuevas formas de la moda a menudo tienen un caracter experimental, la extrema
aceleracion de cambios en el sistema del vestir, tan caracteristica del segmento vivido
en la actualidad, constata rafagas de transicion o experimentacién a un ritmo
vertiginoso. Realmente, se esta preparando un cambio, mas o menos, total de todos los
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habitos en el vestir, pero existen grandes abismos entre ellos, que trataremos de
identificar.

Para ilustrar un profundo hueco en el sector antropométrico, introduciremos un
ejercicio experimental de la toma de medidas a partir de simples imagenes, donde
constataremos lo alejado que se encuentra el comercio digital textil, en la certera
adecuacion para un sistema de tallajes corporales a nivel mundial.
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Capitulo 2

Marco Teorico.
Contextos

El capitulo del marco tedrico, se divide en cinco contextos. Con el andlisis de los
escenarios sociales, economicos, medioambientales, tecnologicos y antropométricos
estudiados, se pretende mostrar la base de la investigacion actual, en la busqueda y
analisis de tendencias futuras en el sector textil. A través de variables descritas por los
nuevos valores localizados en la innovacion social, la presente revolucion digital, o las
nuevas practicas de eco-eficiencia textil y sostenibilidad, propician la identificacion de
las competencias sobre el futuro de la moda.

2.1. Contexto Social

2.2. Contexto Econémico

2.3. Contexto Medioambiental
2.4. Contexto Tecnolégico

2.5. Contexto Antropométrico
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2.1. Contexto Social
Identidad y conductas de moda

El término moda, del latin modus, en su significado mas amplio indica una eleccion.
Elegir el estilo de vestir implica la proclamaciéon de pertenencia a una vida social,
encajar dentro del referente socio-conductual sincronizado con nuestro tiempo y lugar.
El usuario del sistema de la moda es global, mundialmente todas las personas precisan
de una prenda, el factor de la eleccion de compra difiere segun el contexto social, cada
vez mas occidentalizado, ajustado a normas de moda imperantes. Las caracteristicas
electivas varian desde las basicas de proteccion o la calidez, las subjetivas e
individuales como la atraccion, o las de integracion social descritas en, la decencia y el
mimetismo, llegando a la mas importante, un sentido de pertenencia (Squicciarino,
1990).

La identidad constituye el pilar de la cultura. El publico trata de combinar la tendencia de
igualdad social, difundida por la democratizacion del vestir, con el deseo personal de
diferenciacion y el cambio individual en esferas uniformes de actividad social. La
contracultura se extiende, la autoexpresion, la experiencia directa, lo auténtico, lo
individual o el placer se hayan simultaneados en una sociedad colapsada de prendas
basicas del pronto moda. Estudios de identidad social, definen al consumidor de moda a
partir del Zeitgeist. Expresion que reune las actitudes, percepciones y decisiones
individuales bajo un clima cultural dominante sin perder su identidad. La espiral de la
democratizacion de la moda prosigue su curso, bajo una moda industrial en masa.

La dinamica central del consumismo moderno se entiende en estrecha relacion con el
deseo continuado ante /o nuevo. El funcionamiento de la estructura actual fruto de la
velocidad industrial, acelera novedades que no son mas que mejoras de lo anterior, lo
nuevo frente a lo gastado. Provocan devaluaciones inmediatas en productos recién
estrenados.

En los ultimos afios, movimientos reaccionarios sociales de espiritu artesano aparecen,
y provocan nuevos enfoques en pro de una personalizacion productiva. Desde la
personalizacion en masa a la fabricacion personal, han abierto nuevos ambitos en la
innovacion.

38



Marco Teorico / Contexto social

2.1.1. Los nuevos valores de consumo

El consumo inestable, regido por la ley de la renovacion acelerada y del éxito efimero,
favorecen una sociedad inmersa en la seduccion, de diferencias practicamente marginales
en productos novedosos inscritos al rapido ciclo de vida textil.

La transformacion del sistema de moda, a raiz de los perfeccionamientos tecnoldgicos
en la industria de la indumentaria, se extiende a partir del desarrollo de la produccion
en serie. Mediante modelos de negocio bianuales, el préte-a-porter o ready to wear,
producen industrialmente moda accesible para todos y han evolucionado hacia un
“tecno mercado” delimitado por el pronto moda o fast fashion de retail semanal. La
época del “a medida” ha sido superada. Sin embargo el “failor made”, relegado a
actos puntuales de la vida, estd emergiendo en nuevos sectores, ademas de los
conocidos. La busqueda de la originalidad esta impulsando el regreso de la costura y de
la sastreria a medida, aunque de una manera mas democratica.

Movimientos psicosociales alrededor de la costura, como el hazlo tu mismo, o do it
yourself (DIY), se han erigido para salvar la costura como lengua de gran tradicion y
habilidad manual. Junto estos movimientos, pervive la semi-costura o demie-couture
alejada de los circulos comerciales y configurada por un lenguaje alto en procesos
artesanos, presente en nuestra sastreria de moda. Por ultimo tenemos la alta costura,
haute-couture, lengua culta, cuya labor suprema de artesania es la base de su
comunicacion de marca esencial, y destinada a solo unas pocos clientes vip de nivel
mundial (Gonzalez, 2007).

El contexto experimental del vestir se impulsa a través de la cultura maker. Cultura
contemporanea o subcultura que representa una extension basada en la tecnologia DIY.
(Dougherty, 2007). Aprendizaje que enfatiza el aprendizaje a través del hacer en un
entorno social. De enfoque participativo, sus prototipos experimentales se suelen
producir en comunidades o Fab Labs (ver 2.1.1.4), de caracter individualizador,
impulsan un desarrollo sostenible productivo y emergen como respuesta al consumismo
actual.

2.1.1.1 La figura prosumidora

La revoluciéon social que vivimos en comunicacion, ha propagado una colaboracion
masiva, una nueva economia de multitudes inteligentes. Los consumidores se convierten
en prosumidores, y no se limitan a consumir el producto final, ademas, participan en la
creacion del mismo. Se desdibuja, asi la diferencia entre productores y consumidores.
Hoy, dentro del sistema de la moda; prosumo no significa centrarse en el cliente, sino que
identifica un espacio virtual en el que los clientes participan en la propia creacion de
productos de un modo activo y continuado. Un consumidor que coopera, afiade valor al
producto, empezando por el disefio y siguiendo con las demas fases de produccion.
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Nos encontramos en una era de ciencia colaborativa, dimension en la cual se crea
auténtico valor para los participantes. Ciencia que guia al proceso de la moda del siglo
XX1, donde los clientes son colaboradores de la innovacion, y los usuarios actiian como
sefial que indica hacia donde se dirige el mercado dominante. Ciencia que promueve un
nuevo modus operandi econdémico-empresarial, basado en nuevos principios de
competitividad, como la apertura, el compartir y la interaccion entre iguales inscrita en
una actuacion global. Un nuevo modelo econdmico que se extiende mas alla de softwares
especificos, metodologia hibrida que mezcla cultura (Tapscott, 2007).

Un ejemplo lo encontramos en el disefiador de calzado John Fluevog, con su lema “Suelas
Unicas para las almas unicas”, desde sus incios trasladd su oficina de disefio en la
ubicacion de la tienda, para que los clientes pudieran ver al equipo de disefio en accion.
Inspirado en el fendmeno Linux, ha creado un calzado de proceso productivo libre, ahora
tiene una comunidad on-line de codigo abierto (Fluevog, 2015).
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Fuente: Fluevog.com (2015)

Figura 3 Comunidad Fluevog Open Source, propuesta del usuario Nalo, de Riverside, CA. USA
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2.1.1.2 Accesibilidad y codigos abiertos

La accesibilidad digital, 1a podemos considerar como una herramienta esencial para
garantizar el ejercicio de las libertades y derechos fundamentales de todas las personas
en el terreno virtual. La innovacion en el disefio de procesos, asume el papel de fuente
dinamizadora de la produccion simbolica de la cultura, conectividad en una aldea
global (Hick, 2000).

Las transformaciones organizativas, sociales y culturales han sacudido el sistema de la
moda, promoviendo la moda abierta, en perfecta concordancia con una sociedad
abierta como ya adelantaba Lipovetsky (1990). Se han instaurado una yuxtaposicion
de estilos, donde se puede acceder a una moda a la carta, gracias al comercio
electronico y la venta on-line, provocando asi una autonomizacion del consumidor
frente a la idea de tendencia, fendmenos miméticos o la imposicion estilistica de
grandes marcas.

En el paradigma del prosumo textil emergente, una persona autébnoma con un estilo
personal en el vestir, alterna con total fluidez las funciones de consumidor, participante
y creador. La democratizacion de las herramientas de publicacion social en medios
digitales, estan transformando rapidamente nuestra idea de experiencia y de
pertenencia. El nuevo consumidor va mas alla de ser un mero influenciador textil, es el
motor de cambio e innovacion mas potente que existe en la actualidad del disefio de
moda. Los usuarios comparten e intercambian informacion y desarrollan nuevas
herramientas, métodos y versiones de los productos, gestando una nueva manera de
interactuar con la moda.

El instrumento prosumer con el que se comunican y trabajan, de tecnologia de cddigo
abierto, también conocida como Open Source, se basa en un principio de compartir,
que promueve el aprendizaje y la comprension a través de la difusion de conocimiento.
(Raymond, 1998) A partir de licencias de libre uso Creative Commons (s.f), la
produccién entre iguales, serd el nuevo modelo de produccidon socioecondmica.
Compartida y global, es capaz de producir y de consumir informacion, un gran nimero
de personas trabajan de forma cooperativa (por lo general sobre internet) basadas en la
reciprocidad y cuyos objetivos deben ser divisibles en componentes o modulos, cada
uno de los cuales pueden ser producidos de forma independiente. Eso permite a los
participantes trabajar de forma asincrona, sin tener que esperar a las contribuciones de
los demas o coordinar entre si en persona (Benkler, 2015).

2.1.1.3 Trabajo colaborativo

Actualmente, el proceso de innovacion esta experimentando un cambio significativo en
muchas industrias. Internet ha creado un mundo virtual de inteligencia colectiva, donde
el mito del creador, o de un director artistico formara parte del pasado, aunque los
equipos de trabajo realicen labores cruciales en disefio, la estructura piramidal del
sistema esta en decadencia (Lannelongue, 2004).
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La Wikinomia es la ciencia de la colaboraciéon masiva, Don Tapscott y Anthony
Williams (2007) articulan este término para promocionar el poder del pensamiento de
colaboracién y la innovacion abierta como una llamada a la accion.

Fomentan a transformar nuestras instituciones globales y modelos de negocio,
mediante una colaboracion entre clientes y asi la innovacién se convierte en
autoservicio, clave de éxito.

Nuevos modelos de colaboracion social, donde la externalizacion de redes entre iguales
o crowdsourcing, junto a multitudes inteligentes (smart mobs), fundamentan una
sabiduria multitudinaria (crowd wisdom) y gestan una multitud de usuarios o avatares,
con ideas tangenciales, que se relacionan en el estadio virtual, para construir
plataformas y comunidades de produccion global. Sistema o modelo basado en la
comunicacién ciclica entre el disefiador mediante la plantaforma web a partir del
consumidor (Tapscott, 2007).

Un ejemplo reciente de organizaciones colaborativas es el Fashion Crowd Challenge
Council. Comunidad puerta de entrada a disefiadores emergentes de todo el mundo, donde
actualmente participan profesionales conectados de unos 134 paises y unas 1013 ciudades.
Plataforma que nace con el reto de construir escenarios de tendencia donde se busca en la
colectividad de disefiadores “acciones para revisar el nicleo de la moda y afiadir valor a la
industria”, en palabras del presidente de FCC Council, Kwangsu Cho (2015), su objetivo es
encontrar disefiadores que puedan combinar "la moda y la tecnologia de la inteligencia
colectiva". Cho busca identificar a disefiadores excepcionales cuyos disefios se reconozcan
y consideren las preferencias del publico, para apoyar su entrada al mercado global. Sirve
como una plataforma de
comunicacion entre los disefiadores y
el publico, lo que permite a todos los
participantes de disefio el interactuar
directamente con los consumidores.
En FCC han creado un algoritmo de
evaluacion multitudinario, utilizando
tecnologia de Inteligencia Colectiva,
que sefiala los disefios cercanos a las
necesidades de un publico. Los
trabajos que se publican en Ila
plataforma tienden a priorizar el uso
de  materiales locales, evitan

materiales  lujosos, asi  como commu nlcate dlrectl
mantener los gastos de fabricacion en /ith one another.

menos de 200 dolares. La tipologia de ‘
prenda es libre, al igual que su

publico destino, moda masculina,
femenina o infantil. Fuente: fashion crowd challenge (2015)

Figura 4 FCC plataforma colaborativa que une disefiadores de moda y consumidores
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2.1.1.4 Laboratorios de ideas y fabricacion digital

Think Thank, Laboratorio de ideas

Los Think Thanks o Laboratorio de ideas han surgido como organizaciones independientes,
formadas por grupo de expertos de naturaleza investigadora, especializados en reflexionar
sobre el fomento de la innovacion en los ambitos de estudio sobre conflictos inclusivos y
obsolescencia programada.

En moda, podemos localizar un caso actual e institucional en la Universidad de Bolonia, un
laboratorio de ideas integrado por profesionales del sector, junto a estudiantes,
investigadores y profesores. Impulsado por su rector Ivano Dionigi (2015), quien declara
codmo

. El laboratorio creativo, nace para combinar dos requisitos muy diferentes en el
sector digital textil. Desarrollar herramientas digitales que faciliten nuevas estrategias
comunicativas cuyo objetivo sea aumentar la competitividad en el campo del disefio y la
produccion, y adoptar soluciones innovadoras, en modelado 3D, realidad aumentada y
simulacion a partir de nuevos estudios. El proyecto disruptivo, compuesto por un grupo de
expertos desarrollara prototipados 3D, para hacer frente al mercado global, con el fin de
acelerar el proceso de transferencia de tecnologia al sector moda.

El modelo independiente Betabrand, muestra un Think Thank especializado en moda
tecnologica, que recientemente ha creado la primera semana de moda Silicon Valley.
Presentada mediante una comunicacion ambigua con un interrogante al final, Silicon Valley
Fashion Week? fueron tres dias de desfiles, donde wearables de tecnologia portatil, electric
motion en ropa conectada y una ultima jornada dedicada a la moda crowdsourced, consiguid
su objetivo de mostrar el impacto de como las tecnologias de vanguardia pueden tejer nuestro
futuro mediante el vestir, la reinvencion en mejoras portatiles para nuestra ropa diaria
(Lindland, 2015).

Fuente:
heidilee.com (2015)

Figura 5§
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Fashion Week?
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FabLab, Laboratorio de Fabricacion

Un Fab Lab —acronimo del inglés Fabrication Laboratory— o Laboratorio de Fabricacion,
es un espacio de produccion de objetos fisicos, a escala personal o local que agrupa
maquinas controladas por ordenadores. Su particularidad reside en su fuerte vinculacion con
la sociedad, orientado a la fabricacion personal, aborda los conceptos de fabricacion digital
y hardware. Creados como centros de fabricacion local y que impulséd el Massachussets
Institute of Technology (MIT) a principios del afio 2000, consta actualmente de una red
mundial de mas de 130 laboratorios.

Estos laboratorios de fabricacion digital, abren el camino a la fabricacion personal y a la
individualizacion de la produccion. Por lo tanto provocan una relocalizacion de la
produccion a escala media o individual. Son espacios de experimentacion productiva, que
se integran dentro de contextos locales, al nivel de un artesano. Entre sus actividades
tech se incluyen, la ingenieria orientada, la electronica, la roboética, la impresion 3-D, y
el uso de herramientas CNC (s.f) (mdquinas de control numérico por computadora),
asi como las actividades mas tradicionales, como la metalurgia, carpinteria y artesanias.
Su filosofia constructivista, fomenta la exploracion de las intersecciones entre
dominios tradicionalmente separados, y formas de trabajo. En nuestro caso la moda
wearables (cfr. 2.4.1.1), con procesos tecnoldgicos aplicados. (Fab Lab, s.f.)

Un ejemplo de ello, lo podemos encontrar en la onceaba edicion del Festival de la
Fundacion FabLab internacional en Boston, donde se ha realizado un apartado
especifico para la experimentacion textil, FabTextiles. Invitaron a participar, a
creadores que trabajan en costura digital,
wearables, o artes performativas, a partir .
de la moda impresa en 3D y arquitecturas ///

blandas. (Lassiter, 2015) o WEARABIF

En concreto, Fabtextiles es un proyecto
emprendedor dentro del FabLabBarcelona,
que se apoya, por una parte en las
posibilidades tecnologicas ya existentes, y
por otra de la necesidad de ir
experimentando estos conocimientos en
nuevos campos. Se pretende conocer las
posibilidades de las maquinas de produccion >
digital disponibles en el Lab, dentro del i +

PERFORMATIVE TEXTILES
30 PRINTED FASMION

campo de la industria textil y poder BRI

~+ DIGITAL TEXTILE FABRICATION

aumentar estos conocimientos mediante SIS oShRuCe
experimentacion (Pistofidou, 2015). JOIN US AT F+AB111

Fuente: Fabl1.com (2015)

Figura 6 Digital Fashion. Fabl1 Fest Boston
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2.1.2. Diseiio inclusivo

La naturaleza del diserio inclusivo radica en la interdisciplinariedad, especialmente, porque
involucra a todas aquellas necesidades, anhelos, deseos, aspiraciones, sentimientos, propios
de las diferencias que nos caracterizan a todos los seres humanos, de modo que el objetivo
del disefio apunta tanto a la satisfaccion de necesidades, como a la configuracion de
realidades posibles acordes, con las caracteristicas humanas y la diversidad que nos habita.
Comprender las posibilidades y el profundo impacto que tiene en su conjunto los
procesos en diseflo, para construir la inclusion en la dinamizacién de procesos y
servicios, tiene que ver con la produccion simbdlica en la cultura digital actual
(Fernandez, 2015).

El disefio inclusivo esta relacionado con una mejor planeacion y optimizacion de los
recursos econdémicos, sociales y productivos, en pro de una sociedad equitativa y justa
para sus habitantes. Se establece una perspectiva de analisis, que permite entender la
naturaleza interdisciplinar del disefio, y sus alcances en la construccion del vestir
accesible. Permite desubicar el lugar del disefio como potencializador de ideas,
acciones, servicios, procesos y productos, para la inclusion por la diversidad
antropométrica.

El disefio de procesos en el sector de la moda atiende a variables frente a la
discapacidad, la diversidad y finalmente la inclusion. El disefio se comprende no solo
como una actividad capaz de transformar el contexto para adecuarlo, sino también
como una herramienta integradora, que contribuye desde sus diferentes ramas de
especializacion, para que las personas sean cada dia mas autdbnomas e independientes.
En este punto presentamos el concepto de discapacidad, como el resultado de las
interacciones entre las caracteristicas de las personas y las prendas. En la gran mayoria
de casos evidencian deficiencias, limitaciones en las movilidades de las prendas y poco
adaptadas al usuario, debiendo emplear ropa a medida en la mayoria de los casos
(Thornton, 1990).

Anadir al discurso sensible del estandar genérico en el sistema de la moda, el tema de
la diversidad. La variabilidad que hay entre los seres humanos, son las caracteristicas
antropométricas que hacen que unas personas se diferencien unas de otras, dificiles de
encajar en los estandares de medidas comerciales. Por tanto, aspectos bioldgicos,
psicologicos y socioculturales deben de ser estudiados mas plenamente.

En ultima instancia concluir que, el concepto de inclusién en moda, se encuentra sujeto
a un territorio muy poco estudiado desde las diferentes perspectivas tecnologicas, este
hecho nos muestra asi escenarios, en los que las oportunidades y los recursos para que
las personas puedan participar en la vida social, econdmica y cultural de la una
poblacion, mas alld del género, la edad, la etnia, la discapacidad y la condicion social,
entre otros aspectos, sea posible sin recurrir a los canales tradicionales. Una vez se ha
hecho este recorrido, los conceptos de discapacidad, de diversidad y de inclusion, se
pondran en didlogo en el capitulo experimental del presente estudio de tesis, con la
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finalidad de ampliar, sus escenarios de participacion en la construccion de prendas,
para un sector de la sociedad alejado de los estandares de medida.

Un ejemplo de disefio inclusivo para discapacitados lo encontramos en el reciente
trabajo de la disefiadora Lucy Jones (2015). Su coleccion de innovacion social, ha sido
creada para personas con movilidad reducida, que no pueden vestirse solas. Su trabajo
comenzo con unos pantalones de aberturas imantadas, que disefio para un familiar
paralitico. Pronto estudié un grupo de discapacitados, y trabajo con una mujer enferma
de esclerosis multiple, cada dos semanas durante todo un verano. Asi detectd su
problematica en el vestir, sus coderas se desgastaban mas de la cuenta y redisefid sus
prendas. A nivel técnico confiesa que se pueden realizar prendas para enfermedades
estandares, sin embargo opina que el tratamiento inclusivo es esencial para cada
cliente.

Fuente: cur8able.com (2015)

Figura 7 Lucy Jones, coleccion inclusiva para discapacitados
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2.1.3. Experiencia de usuario

Desde el punto de vista tradicional, el vestir centra su usabilidad en tres motivaciones:
la proteccion contra la intemperie, el pudor para ocultar su desnudez y el adorno para
hacerse notar. El apunte que afiade Barthes (1993) en este sentido, es la funcion a su
juicio mas importante, la funcién de uso en significacion.

, Y en consecuencia, un acto tanto social,
como privado, que nos introduce en una esfera de experiencia de uso. Se integra al
esquema la variable emocional, y como mas alla de un patrén o un tejido al que se han
dado color y forma, el traje de a una persona revela su estado de animo al ponérselo, ya
que afecta radicalmente su emocion (Gavarrén, 2003).

(Lipovetsky,1990)

Podemos identificar el precedente de la situacion actual en lo que Lipovetsky (1990)
llamé la antimoda. Esta fue una reaccion hedonista en el desarrollo de los valores
estilisticos en masa, de caracter anticonformista. Su origen se halld en estrategias de
diferenciacion respecto al sistema, donde comportamientos individuales mediante la
customizacion, plantearon una ruptura con los colectivos industriales, marcados por
codigos estilisticos permanentes de las marcas o estacionales del préte-a-porter,
generaron nuevos looks de creacion singular. Para Lipovetsy, éste fendmeno de
independencia estilistica refleja una paradoja, ya que mientras la creacion de
vanguardia es cada vez mas espectacular, la difusion de masas es cada vez mas
tranquila. Como ya avanzara Lipovetsky , ho cesa
de ampliarse en esta sociedad-moda, la esfera de la autonomia subjetiva de los
individuos, vive en programas estilisticos breves en perpetuo cambio.

En el presente estudio, lo que nos interesa es la interaccion del usuario con un entorno
tecnoldgico o dispositivo concreto, su vinculo con lo digital, ya sea con un hardware,
un software, su usabilidad, la forma de interaccionar, su accesibilidad, o simplemente
el contacto visual. Sin olvidar los aspectos relativos a las emociones, y sentimientos, ya
que en el sistema del vestir, se construye un proceso de transmision, mediante las
emociones que despiertan, confianza traducidas en la ropa o marca que se lleva.

El diseiio de interaccion, forma parte de la vida tecnologica. Los nuevos avances en el
sector producen nuevos usuarios, que aprenden nuevos modelos de interrelacion con la
prenda, asi como el contexto en el que interfieren, su efectividad de uso, su eficiencia
de uso, su seguridad de uso, su utilidad, su funcionalidad, si su mecanismo resulta facil
de aprender, y sobre todo si resulta facil de recordar como se usa. La interaccion entre
el individuo y su prenda tecnoldgica depende de sus habilidades y conocimiento
técnico, asi como la interpretacion de uso personal. El efecto que origina el terreno
digital en el vestir, es conseguir generar interfaces de uso individual, centrados en la
ergonomia particular, alejandonos de una objetividad generalizada, produciendo
experencias de uso subjetivas. La interaccion social siempre ha sido esencial, nos
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vestimos ad hoc nuestro contexto de uso, vivimos en sociedad, sin embargo, la
interaccion remota a través de internet, ha popularizado diferentes estilos y conductas
del vestir. Inicialmente, la interaccion era muy limitada y textual, sin embargo
actualmente, existen entornos interactivos cada vez mas sociales, su gran accesibilidad
y bajo coste generan un nuevo uso del espacio digital productivo. Interaccion en red
unida a la integracion del vestir digital con el entorno, ofrecen una maxima
funcionalidad con una interaccién lo mas sencilla posible, aunque el usuario no sea
experto en informatica (Maestro, 2010).
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Figura 8 Objetivos de usabilidad y factor usuario
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2.2. Contexto Econémico
Economia digital en el sector moda

La produccion textil, tras la expansion del capitalismo y liberalizacion de los
mercados, ha descentralizado la productividad de sus paises de origen. Los factores que
se entrecruzan dependen de la biisqueda de mano de obra mas barata en paises en vias
de desarrollo. Estos son los componentes basicos, que hacen de la moda una de las
industrias mas pobres, en lo que respecta a sueldos y condiciones laborales. Industria
inextricable bajo un sistema opresivo de productividad, explotaciones y empleo
precario.

Son cada vez mas frecuentes las campafias de denuncias frente a las condiciones de
trabajo en el sector de la moda. Un sistema de fabricacion cada vez mas atacado por su
falta de ética laboral. En cierta medida, desde el aspecto econdmico, en el sistema de la
moda, no tiene sentido desbaratar una industria que genera 17 millones de dolares
anuales. (Dworsky, 2014)

El lugar del intercambio econdémico, a su vez, también estd cambiando, la tienda, los
grandes almacenes o centros comerciales, se establecian como los espacios econémico-
culturales, dentro de las practicas diversas del proceso de la venta (Entwistle, 2002). El
comercio electronico y la cultura digital han entrado con fuerza en el sector, llegando a
alcanzar sumas importantes de ventas on-line frente al sector tradicional off-line.

En este momento, inscrito en una sociedad industrial avanzada, segiin comenta Nani
Strada (2014), las grandes marcas estan en manos de grandes grupos de inversiones, la
vieja generacion de directores de empresas, aquellas personas que podrian llegar a
tener una cierta curiosidad por el sistema creativo, o el sentido de pertenencia en lo
referente a codigos estilisticos, ya no existe. La economia llena la idea de moda, las
marcas son acciones de negocio y todo este mecanismo se superpone a la realidad
contemporanea. Refuerza el hecho, la extrema necesidad de incubar acciones para
sofocar esta logica comercial, que por ahora se encuentra alejada de gente creativa y
sin control.

2.2.1. Paradigma economico actual. Fast fashion

Las consideraciones econdémicas previas, tienen su reflejo en la moda rapida reinante,
propagan diversas consecuencias en la sociedad, debido a los problemas que implica
costear el acelerado ritmo productivo. Actualmente, si piensas comprar una prenda de
ropa, lo haces pensando en que esta no durard mas alld de un afio, unos meses o
después de la tercera lavada serd un desecho, y es que el sistema empresarial existente
del pronto moda, opera bajo un esquema acelerado llamado moda rapida, o fast
fashion. Consiste en vender ropa de baja calidad a precios accesibles para que el
consumidor pueda comprar en mayor cantidad y frecuencia (Caro, 2009).
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Una de las claves del éxito de esta estrategia es, segun Felipe Caro (2009), el papel que
juega la rotacion de las colecciones, la variedad de prendas, la rapidez con que son
sustituidas a raiz del incremento en ventas, y el aumento de la ventaja competitiva. La
frecuencia con que rotan las colecciones depende del coste estructural de cada marca.
Existen modelos de negocio como Zara o H&M que sacan hasta 57 colecciones al afio,
en vez de 2 o 4 colecciones de disefios planeados y mas originales. Esto ha afectado a
la comunidad productiva textil en lo que se refiere a costear el rapido orden de
consumo. Surgen a partir de este escenario varias consecuencias negativas simultaneas.
Un presente social de actividades éticas dudosas, materiales textiles de baja calidad
nocivos para la salud, y ropa de deshecho continua que contamina el planeta. Pero
sobre todo, como explica Joy (2012), la pérdida de la subjetividad como expresion
vestida, es una pérdida de la identidad en pro de “habitos de consumo plagado de bajos
precios y grandes ofertas”.

Ya advertia Nicholas Coleridge (1989), que la estructura rotativa de la moda
provocaria un desequilibrio social, al disefiador, al consumidor y al sistema productivo,
basado una externalizacion de la mercadotecnia subcontratada. A la velocidad del
cambio en la industria del vestir, se ha inducido una explotacion material y laboral para
cubrir esa revolucion inestable. No obstante, casos de éxito, como la marca American
Apparel o Buck Mason, indican un principio del cambio que viene.

American Apparel es un

fabricante arrfericano de BeSt
prendas basicas, disefiador, Se“ers
comercializador y distribui-

dor con sede en Los Ange-

les, California. Se trata de

una integracion vertical de
fabricante de ropa, mayoris-

ta y minorista, que también >
lleva a cabo su propio dise-  \fj@w
flo, la publicidad y el mar-
keting. Conocido por hacer, Now
algodén de color solido y

tejidos de punto basico
(Charney, 2012). Figura 9 Campafa camisetas basicas American Apparel

Fuente: americanapparel.net (2015)

Mucho mas reciente es el caso del diserio atemporal, fabricado también en América de
la empresa Buck Mason creada en 2013. Marca de resistencia, especializada en ropa
clasica masculina, elabora ropa que sobrevive a las tendencias, donde forma y calidad
es la unica definicion de estilo, una compra inteligente (Koehn, 2015). La demanda de
Mason, se ha disparado en el ultimo afio de forma espectacular. Sus ventas on-line
crecieron un 6.300%, mientras que en la tienda los ingresos aumentaron un 500%. Su
campafia de planificacion social Effortless Friends, amigos sin esfuerzo, muestra
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imagenes cotidianas de gente real, y los looks de la marca que los acompafian. Segiin
Koehn,

Fuente:
buckmason.com
(2015)

Figura 10
Campaiia
Efforless Friends
realizada

con un usuario
de la marca
Buck Mason

2.2.1.1 Obsolescencia textil programada

Delimitado por la regla de producir mucho, rapido y barato, la sociedad textil
industrial existente, continta la actividad sistematica instaurada por un sistema de
consumo, basado en la obsolescencia programada. Con el fin de que las utilidades
aumenten mes a mes, las grandes empresas aprovechan los vacios legales en materia
laboral y ambiental, para operan en paises tercermundistas y asi reducir al maximo los
precios (Grose, 2012). La consecuencia directa es una moda barata deshumanizada, lo
que Tungate (2013) llama la trastienda de la costura, talleres clandestinos y una falta
de ética que impera el sector.

El caracter efimero de la moda, debe ser considerado uno de los actuales fundamentos
esenciales del disefio y de la industria. El mercado responde regularmente a cada
temporada, y relaciona al disefiador con una actividad analitica perceptiva, vinculada a
la idea de obsolescencia continua (Mussuto, 2008).
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2.2.1.2 Crowdfunding. Ropa co-financiada

La palabra “crowdfunding”, proviene del inglés crowd “multitud” y funding
“financiacion / recaudacion”. Esta aclaracion etimoldgica ya nos da una idea de
algunas caracteristicas del crowdfunding: la accion o intencion de recaudar dinero, (ya
sea en forma de donacion o de préstamo), para llevar a cabo emprendimientos
comerciales, proyectos artisticos o académicos, obras de caridad u otros fines.
Asimismo, la palabra “crowd” o “mancomunada”, sefiala que la financiacion del
proyecto no descansa en manos de un prestamista individual, ni tampoco de un tinico
fondo de inversion bancario, sino de una multitud de pequefios inversores que
simpatizan con el proyecto, o inversores que confian en la rentabilidad del
emprendimiento, y prevén recibir atractivas ganancias (Arellano, 2015).

Crowdfunding es la practica de la financiacion de un proyecto o de riesgo al elevar las
contribuciones monetarias de un gran nimero de personas, por lo general a través de
Internet. Crowdfunding es una forma de financiacion alternativa, que ha surgido fuera
del sistema financiero tradicional. El modelo de crowdfunding es alimentada por tres
tipos de actores: el iniciador del proyecto que propone la idea y / o proyecto a ser
financiado; individuos o grupos que apoyan la idea; y una organizacion de moderacion
(la “plataforma”), que retine a las partes para poner en marcha la idea. Un informe,
publicado por el Reino Unido en 2014 con sede en el Centro de Crowdfunding y
titulado “El Estado de la Nacion Crowdfunding”, presentd datos que muestran que
durante el mes de marzo 2014, mas de US § 60,000 dolares fueron donados por hora a
través de iniciativas mundiales de crowdfunding. También durante este periodo de
tiempo, 442 campafias de crowdfunding se pusieron en marcha a nivel mundial sobre
una base diaria (Crowdfunding, s.f.).

La falta de crédito tradicional ha impulsado otras formas de financiacion. Jordi Solé
Muntada, (2015) creador de la plataforma ECrowd! conecta el creciente auge en
comunidades sociales de financiacidon colectiva o micromecenazgo con inversores que
rentabilizan mejor su capital y saben a donde va su dinero, los promotores de los
proyectos consiguen préstamos a mejores tipos de interés y siempre se genera un
impacto social positivo y confiesa que no apuestan por ningun proyecto especulativo

Si bien la técnica de la financiacién mancomunada ha logrado que el crédito sea mas
accesible que nunca para los pequefios emprendedores, el niimero de compaiiias
emergentes o startups también ha crecido, por lo que el crowdfunding no es una
garantia de éxito. Sigue siendo de vital importancia que el proyecto sea presentado en
forma atractiva y que ofrezca ventajas competitivas respecto de los otros proyectos
publicitados en el mercado. Los nuevos canales divulgativos digitales como son los
blogs, o redes sociales especializadas en comunicacion viral, ayudan a difundir trabajos
de una manera mas atractiva.

En definitiva el crowdfunding estd cambiando la capacidad masiva de la fabricacion de
nuevos estilos, dando a los disefiadores individuales una mayor autoria y oportunidad
de compartir sus creaciones con el mundo.
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Ropa co-financiada, disefiada por gente de todo el planeta

La plataforma de moda Betabrand promueve este nuevo retail, donde se une la
financiacion y la entrega del producto final al participante. Su fundador, Chris
Lindland (2015), y minorista en linea invita a pertenecer a la plataforma, “tanto si eres
un disefiador profesional, o simplemente tienes una idea que te arde en la cabeza”,
Betabrand puede ayudar a convertir la idea en una realidad, y en el camino el creativo,
el creador, puede ser recompensado econdomicamente. Betabrand, opera una tienda on-
line que conecta con un publico objetivo participativo, y es este ultimo quien decide
cuales son los mejores disefios que, por lo tanto, se convertirdn en prototipos. Mas de
2000 ideas se han presentado en el ultimo afio, desde Estados Unidos, Reino Unido,
Dinamarca y otros lugares. Lindland confiesa, que el prototipado que se elabora bajo
este sistema, se convierte en producto Betabrand, y que “gracias al llevar estas ideas a
la vida, se podra construir una marca comunitaria”,

Fuente: Betabrand.com (2015)

Figura 11 Esquema grafico del sistema de conectividad creativo-cliente en Betabrand

La comunidad Betabrand convierte en ropa, los prototipos estrella que elige el target
conectado. Financian historias interesantes, basadas en innovacion tecnoldgica o
modelos de autor, como el vestido Monster de Anoush Froundjian. A continuacion
mostramos dos imagenes con el producto, final y la campafia creativa que realizo esta
ilustradora y fashion victim confesa, donde motiva al posible benefactor explicando sus
motivos personales de una manera muy grafica.
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2.2.2. Sistemas productivos

El flujo productivo del sistema de la moda impera, desde la mitad del siglo XX, bajo la
produccion en serie o préte-a-porter. La revolucion industrial, introduce en el mercado
referido nuevos métodos de fabricacion, maquinas de coser eléctricas y overlock, dan
paso a prendas sencillas y modernas, de tejidos sintéticos. La moda para todos, se ha
convertido en la opcién mas generalizada del vestir. En definitiva, ropa acabada, en
tamafios estandarizados y que se vende en tiendas y grandes almacenes a precios
asequibles (Worsley, 2011).

Los sistemas de produccion automatizados han provocado una industria textil centrada
en la despersonalizacion. Pese a los avances técnicos del sector textil y las mejoras
tecnologicas en la industria de la confeccion, continuamos en esencia bajo la misma
estructura tradicional, y es ahi, donde pervive el estilo de consumo relativamente
uniforme. Sin embargo, a partir de recientes coyunturas revolucionarias digitales, se
esbozan cambios radicales en el esquema vigente. Inscrito bajo el influjo del comercio
electronico se encuentran modelos de personalizacion masiva (Kaplan, 2006).

Pequefios espacios individualizadores de produccion unica, como la sastreria o tailor
made, persisten en el sector artesano, gracias al sector lujo, avido de distincion
(Koning, 2002).

2.2.2.1 Personalizacion masiva

La personalizacion masiva (MC Mass Customization), se propaga gracias al comercio
electronico como un nuevo modo de producto personalizado; combina las ventajas de
ambos, la produccion en masa y produccion personalizada. Partiendo de la premisa de
un beneficio econémico no inflexible, MC ofrece fabricacion personalizada que
satisfaga una mayor conciencia de los consumidores respecto a la calidad y
funcionalidad. Demandas de bajo coste y plazo de ejecucion corto (Dong, 2012). En
definitiva, es una practica industrial que ayuda a fabricar productos a medida, para
satisfacer necesidades subjetivas de diferenciacion entre consumidores, y con un coste
cercano a la produccion en masa.

La industria de la moda se haya sumida bajo una situacion de mercado cada vez mas
competitivo. Impulsada por las necesidades diferenciadoras de los consumidores, se
unen avances tecnoldgicos productivos a la conectividad de la informacion y, se enfoca
hacia produccion personalizada. Practica muy popular en la actualidad, entra la gran
cantidad de marcas minoristas y tiendas de moda. De hecho, podemos encontrar MC en
casi todos los tipos de marcas de moda bien establecidas, desde las marcas de lujo de
gama alta, como Hermeés o LouisVuitton, al préte-a-porter deportivo de, Adidas, Nike o
Puma. No obstante, las marcas de moda que ofrecen servicios de MC se enfrentan a

algunos retos, como son los tiempos de fabricacion y un buen sistema de reembolso
(Choi, 2013).
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Un estudio publicado por Yao y Li (2009), revela que el desarrollo de personalizacion
masiva y su complejidad de procesos, son factores criticos que afectan a la relacion en
lo referente al tiempo de espera y modularizacion de servicios. Los resultados
demuestran un problema sobre como las empresas manejan la contradiccion entre el
efecto probable de produccion de escala y la demanda personalizada.

Sin embargo, donde se ponen en evidencia varias contradicciones, y aumentan las
dificultades sobre el funcionamiento de una cadena de suministro especializada es en
esta produccion personal. Las contradicciones dominantes de la programacion de la
cadena de suministro en MC, y las maneras de mitigarlas se resumen en un método
para aliviar el proceso operativo (Yeung, 2010).

En la industria de la moda, la politica de devolucion a los consumidores, en el marco
del programa de servicio MC, es muy poco popular. En realidad, nos encontramos con
que las marcas de moda que practican este servicio de personalizacion en masa, no
permiten cualquier retorno del producto personalizado. Aunque existen casos como, la
marca internacional Nike, que estda implementando su servicio de customizacion, y si
permite el reembolso completo en productos NIKEiD. Complementos que se
construyen pieza a pieza bajo indicaciones especificas del usuario. Nike, asume y deja
claro en su pagina web que, bajo programa NIKEiD de personalizacion, cualquier
consumidor puede devolver los productos (por cualquier razon) dentro de los 30 dias
siguientes a la compra.

COMENTAR/OS SO0RE LAWES NN REGISTRO PARARECIOMR CORRED W ATEOA

— wawaat it wikas ot PRSI Q 1CUA SESItY

NIKE ROSHE ONE iD

SMAKE GRAPHIC FLEECE v

WODDLAND CAMD GRAPRIC FLEECE

m DEVOLUCIONES SIN COSTO BLISEE  paz0 DE ENTREG
- fidos, d This product is cu

> En todos los ped entro 30 \‘ ‘ stom-r

Fuente: store.nike.com/es (2015)

Figura 13 Zapatilla modular personalizable NIKEiD
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2.2.2.2 Moda a medida. Full custom

La moda es un sujeto hibrido, cualquier analisis de la misma debera tener en cuenta los
distintos agentes que la producen. Es una industria con relaciones particulares de
produccién, con temas de identidad, personalidad, y lo inclusivo, que se manifiesta en
la prendas de vestir por encargo.

La Moda “hecha a medida” (tailor made), se refiere a la ropa que se cose a partir de
un modelo o patrén base, de tamafio estandar y rectificado con las medidas de un
usuario. El entalle de una prenda hecha a medida, es superior a una prenda préz-a-
porter, porque esta construida para encajar las medidas del sujeto final. Las prendas a
medida que se construyen para adaptarse a cada cliente de forma individual, suelen
realizarse en talleres de modisteria en el caso de las mujeres, y sastreria para hombre.

La ocasion de uso es importante, ya que el segmento tailor, se ha reducido a
indumentaria especifica o momentos especiales de celebracion. Lo representativo de
una prenda hecha a medida, es que resulta mas cara que la prenda ready to wear. Esta
se realiza en base a las especificaciones del cliente, donde ademas de elegir el modelo,
escoge personalmente los tejidos. Con lo cual se precisa de la localizacion espacial, y
de tiempos compartidos del usuario y el artesano textil, ya sea sastre o modista.

Su gran desventaja metodologica, es ese tiempo de interaccion que se precisa entre
ambos, cliente y artesano. Hay que contar a partir de un primer momento electivo, que
tras la toma de medidas, se unen pruebas posteriores, y se yuxtapone un periodo de
confeccion, lo que alarga el proceso temporal productivo de este método. En este
punto, se advierte que muchos de los procesos que intervienen en una creacion “a
medida”, continian siendo manuales. Sin embargo, cabe constatar el factor favorable
que hace de inestimable valor este sistema tradicional de fabricacion, y es la maxima
diferencia de identidad asociada a la prenda ultima. Se debe sefialar una experiencia
satisfactoria del usuario, que concluye en la totalidad de un estilo personal o full
custom.

Tras la aparicion del consumo electronico, emerge un momento disruptivo en el mundo
personalizable del vestir. La no interaccion geografica, de un nuevo mercado digital “a
la talla”, se esta propagando en la red. Y fruto de la de participacion digital del usuario
final, accede en primera persona a un proceso de produccion individual deslocalizado.
Las formulas investigadas se dividen en dos grupos, la necesaria busqueda de sus
medidas por parte del cliente en una tabla normalizada, o proporcionar personalmente
sus medidas. En cualquier caso el cliente precisa disponer de una cinta métrica en casa.

La adaptacion de las prendas promocionada, se encuentra limitada a un listado de
varios modelos donde elegir. Se proporciona de forma accesible la interaccion en una
prenda que en esencia no cumple con lo publicitado.
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Encontramos un ejemplo en el caso de la marca Bookster (2015) en el Reino Unido,
que ofrece chaquetas especificas del sector ecuestre, a un usuario perteneciente a un
segmento reducido. Se trata de una prenda sectaria, desplazada de su espacio de
confeccion habitual. Este modelo especifico de mercado expande fronteras gracias a su
plataforma digital de facil acceso. Encontramos en Bookster, una guia de tallas en la
compra de prendas de tallaje estandar y la informacion ilustrada para introducir en el
cuestionario web unas proporciones métricas exactas.

STANDARD SIZING GUIDE FOR MADE TO MEASURE JACKETS
THE DIAGRAM BELOW SHOWS THE METHOD FOR TAKING

MENS AND WOMENS MEASUREMENTS
WOMEN'S JACKETS
TAKE TH R FORM
BODY MEASUREMENTS IN INCHES i us
SIZETOFIT ACTUAL BODY MEASUREMENTS
BoDY BUSTMEASUREMENT (|32 [|34(|361|38 140 |42 | 3¢ || 46148 BUST/CHEST o
UK SIZE 8 10((12][ 14 (|16 [ 18 ][20 2224
US SIZE 6 (|8 [[1Of 12 14][16] 18|20 22 NAPE Tt
£it Actual GARMENT MEASUREMENTS
Inhlm iiody\\"k‘ 6 |28 || 30 (|32 (|34 [| 36 [| 2 [[40]{42 but if you need to measure from your body
EME“’WP 35 |[37 [|39 (a1 [[3 [| 25 [|27 [[49] 51
Garment Sleeve Length 225|123 [|23 [[22 [|22 [|25 [f2s (|25 [ 25
Ganrent Back Length 26 (27 [{28 [|28 [|29 [[29 || 30 || 30| 30 Shoulder n\mua. |
o NG N, A
MEN'S JACKETS /1 i N 7 = -
| \ / A
BODY MEASUREMENTS IN INCHES | f Nape to Waist \\
[ ‘l — . N\
UK / US SIZE / CHEST \ AN\
SIZE 34|36 (138140 (42 |44 (46 48| SO | // . \
i | [ / 3
f;mmmw"‘ /(32 [|34f36 [[38 [la0 [a2]40f 42 [ \\ / / /\
\ ( ) ............ . // / :
Toiit Actual Body Hip || 1 | ¢ (14042 [[44 [l46 [ 48[[50] 52 | | | N\ _/ J
‘| / " \1/ \
Garment Sleeve Length | 24 (| 24.5(125(125 [|25.5(|255(126( 26 26 | | [ sack ( @ Sleeve Length
| \ | Length
Garment Back Length |29/ 29.5(130 (30,530,531 [32]|32( 325 { ‘w,jl

Fuente: bookster.co.uk (2015)

Figura 14 Guia de tallas estandares y “a medida”. Bookster

En definitiva si a la experiencia de compra personalizada de la MC (cfr. 2.2.2.1), se le
une lo inclusivo de un tallaje individual, se obtiene segin Jason Hall (2011),
investigador en tendencias de la empresa WGSN, “una experiencia eficiente y
divertida”. Estas plataformas han demostrado que un interfaz para el sistema de
personalizacion en moda, proporciona en si mismo nuevas practicas de uso. Si
visitamos el servicio “a medida” de la marca Bespoken (2015) de Nueva York,
después de elegir una muestra de la camisa, accedemos a detalles como el tejido, el
color, el pufio y cuellos de estilo; sin embargo la novedad de este servicio radica en la
implementacion textil, donde el cliente también tiene la opcion de elegir un lavado
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especial que asegura la vida del look. Bespoken lo consigue gracias a un buen sistema
outsourcing, de subcontratacion con el proveedor textil Thomas Mason. Famoso por
producir un tejido que no se degrada con el tiempo y que gracias a una cadena de
suministro industrial integrada, garantiza una respuesta inmediata y flexible. Bespoken
que cuenta con 16 artesanos, confeccionan a mano la prenda que precisa de un periodo
de tres semanas para su de entrega.

bt without butions

BESPOKEN

SPECIAL WASH

For a more worn-in feel, opt for the
Gloucester Wash.

S @  NOTHANS ©

Fuente: bespokennewyork.com (2015)

Figura 15 Servicio personalizado de lavado textil. Bespoken
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2.2.3. Canales de venta

Los factores globales y econdomicos que influyen en lo que consumimos y vestimos,
han cambiado ante un nuevo diagrama comercial. Un tecno-mercado cada vez mas
implementado mediante servicios digitales, ha reestructurado los cambios territoriales.
Los canales de venta en el sector moda, se dividen actualmente en dos sistemas, la
conocida visita fisica al comercio minorista, y la actividad virtual del comercio
electronico. El comercio minorista estd cambiando desde su enfoque tradicional a una
experiencia multicanal, integrando estrategias experienciales de vanguardia, o digitales
en el espacio de compra. En contraposicion tenemos los nuevos canales de venta por
internet, ampliando y diversificando el mercado de la moda, volviéndolo incluso atin
mas competitivo (Koumbis, 2014).

2.2.3.1 Retail de moda

Retail es el término inglés para comercio al por menor o al detalle. Engloba el sector de
la experiencia de compra presencial, también identificada como reailing o
establecimiento minorista. Es el sector industrial que entrega productos al consumidor
final, y que responde tradicionalmente a una necesidad personal. Su valor intangible
difiere de las practicas del gran comercio electronico, mediante el trato y asesoramiento
real e inmediato en el punto de venta (Moore, 2012).

Los minoristas de moda, pueden vender productos de marca propios, que son
desarrollados y fabricados especificamente para ellos, o comercializar productos
genéricos y multi-marca, a modo distribuidor en sus puntos de venta. La economia de
escala que practican, tiende a elevar los costos de las prendas, en beneficio de los
costes fijos que supone mantener una tienda, y el personal que atiende al consumidor.
Las campafias de venta tradicionales, corresponden al circuito de las colecciones
clésicas, de 2 a 4 anuales coincidiendo con las estaciones del afio, sin embargo tras la
aparicion del pronto moda, de uso comun en la industria actual, esto supone que cada
semana la tienda recibe nueva mercancia. Las boutiques, tiendas y grandes almacenes
de distribucion, se disputan la atencion del cliente con medios renovados a través de la
disciplina de la comercializacion visual o merchandising.

Las grandes marcas idean experiencias para su espacio de venta, teatralizando la moda
efimera. Angela Ahrendts (2012), siendo entonces la consejera delegada de la marca
Burberry, puso en marcha la idea del “retail theater”. Marketing digital interactivo, es
una tactica que implementa contenido multimedia a los productos en la tienda. Desde
etiquetas identificadas por radiofrecuencia a productos seleccionados, que cuando se
mueven en ciertas ubicaciones de la tienda, tales como vestuarios, activan videos de
pasarela y otras imdgenes relacionadas con el producto. Aplicaciones de iPad que
ofrecen un historial de compra y preferencias de los clientes, para permitir una
experiencia de compra a medida. En palabras de la propia Ahrendts,
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ciencia del comportamiento y una idea creativa, que incentiva el deseo en el
consumidor”.

Fuente: burberry.com (2012)

Figura 16 Marketing interactivo. Burberry shops

Para luchar contra estas grandes empresas de retail, han aparecido nuevos modelos de
negocio itinerantes, centrados en la fugacidad de pequenas colecciones de autor. Las
tiendas pop-up utilizan del epiteto inglés “pop-up”, su analoga identidad de ventana
emergente en internet, para identificar una comercializacion flash. Tiendas efimeras, de
pocas horas o dias de existencia, son la expresion de una tendencia del sector minorista,
hacia la apertura de espacios de ventas a corto plazo. Tiendas temporales que surgen
para las campafia de temporada, como Halloween, la Navidad, la “vuelta al cole”, o las
vacaciones de verano.

Destinadas a disefiadores emergentes, que buscan vias alternativas para dar a conocer
el resultado de su trabajo, mirando la manera de ahorrarse costes fijos como el alquiler
de espacios y, a la vez, poder difundir su obra mas alla de las fronteras digitales. Las
redes sociales han ayudado en la proliferacion de este tipo de encuentros, donde las
convocatorias se difunden con un margen de tiempo muy reducido. Sotanos, barcos,
casas particulares, terrazas, autobuses, camiones, contenedores, plazas, cualquier
espacio funciona (Koumbis, 2014).
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Un ejemplo de pop-up, que ademas une a la perfeccion la simbiosis entre la tecnologia
digital y el retail, lo encontramos en las acciones pioneras de la tienda Kate Spade. Su
espacio provisional de venta pop-up “Saturday”, como la nueva linea de fin de
semana. Desarrollado por la tecnologia de eBay, los escaparates incluyen una pantalla
individual tactil de gran tamafio y nada mas. A través de ésta gran mampara, los
consumidores son capaces de navegar, entre una seleccion de 30 productos. Segun
Steve Yankovich (2013), vicepresidente de innovacion en eBay Inc, “Con Kate Spade
Saturday estamos demostrando como se puede ampliar el limite de la tienda, [...] de
camino a la proxima reunién que se encuentre con una chaqueta ideal para el verano,
pero no tiene tiempo para probarla. Seguro, que al final del dia, la habra olvidado. Sin
embargo, estas oportunidades perdidas podrian ser pronto una cosa del pasado para los
minoristas. En Manhattan, cuatro pequeias tiendas vacias han sido alquiladas y las
ventanas de los espacios abandonados, equipadas con pantallas tactiles. [...] y solo
requiere de un nimero de teléfono moévil. La entrega se producira gratuita dentro de
una hora en cualquier area seleccionada de Nueva York y el pago se hace, tras la
entrega a través de PayPal. Esto no es diferente a un reparto normal de una pizza.”
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Fuente: katespade.com (2014)

Figural7 Escaparate-tienda pop-up 24h de Kate Spade “Saturday”
propuesta pionera en la conexion de la tienda online y la tienda fisica
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2.2.3.2 Comercio electronico

Atras han quedado los dias en el que el centro comercial era la unica opcidon para
actualizar los guardarropas. Una nueva vanguardia de empresas estan trayendo la
costura a las masas, mediante la combinaciéon de enfoques innovadores para el
comercio electronico. El éxito de este sistema, segin David Shaw (2014), viene
marcado por nuevos enfoques de servicios afiadidos. Conectividad constante,
relevancia contextual, y un mundo multi-pantalla, estdn cambiando las compras en
linea. Funcionalidad, variedad de productos, precios y contenidos extras, se han
convertido el los pilares de este negocio.

Daniel Knapp (2014), experto en tendencias y estrategias, realiza un estudio sobre el
éxito del comercio electronico, en él, aporta resultados predictivos de la empresa
investigadora de mercados Forrester Research. Quien predice que el 60% de todas las
ventas al por menor implicara algin tipo de participacion en linea en 2017. Mientras
tanto, Ebay ya nos informa que recientemente se ha alcanzado el 40% de implicacion
mundial.

El enorme incremento en el uso de smartphones y tabletas, ha ocasionado que las
experiencias en linea y en las tiendas sean cada vez mas una parecidas, y los habitos de
los clientes han evolucionado con ellas. Segin Ramaswamy (2014), vicepresidente
comercial de Google, los consumidores de hoy en dia se basan en la busqueda libre
para informarse sobre cualquier producto moda, buscan opiniones en autores de blogs
especializados, y se retroalimentan digitalmente. En el mercado Espafiol, el ultimo
informe de la Comision Nacional de los Mercados y la Competencia (CNMC), subraya
que la venta de ropa por internet super6d los 900 millones de euros en 2014 (Cevallos,
2015).

En este punto, es necesario destacar como el comercio electronico, es la principal
herramienta de la personalizacion masiva (cfr. 2.2.2.7) en el mercado global moda,
ademas ayuda en el aprendizaje de las preferencias del cliente. Los resultados de los
datos obtenidos revelan que, la gestion del conocimiento puede ayudar a gestionar el
capital intelectual de los productos. Las marcas que lo ofertan, argumentan que tanto el
comercio electronico y la gestion del conocimiento, pueden mejorar significativamente
la implementacion de MC. En definitiva un feedback de informacion ante gustos y
costumbres de compra, mezclado con identidades que deciden y vinculadas a
seguidores social media (Choi, 2013). Asi es como, por ejemplo, Marc Jacobs
introdujo una gama de tallas grandes, a raiz de comentarios directos en redes sociales.

La revolucion digital de la moda, no consiste s6lo en la venta, como ya advertia Shaw
(2014), nuevos enfoques de servicios aumentan la credibilidad del sector. Los clientes
ahora cuentan con la oportunidad de interactuar directamente con las marcas, ya sea
con los chats en linea de sus servicios de atencion al cliente o, el streaming, donde se
accede en directo digitalmente al front row (primera linea) de las pasarelas de grandes
marcas. Otros servicio que implementa la experiencia de compra de moda on-line, es el
estilismo virtual, comunidades como Polyvore (2015) o blogs de impacto, ejercen de
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enlaces a las tiendas. Espacios de estilistas virtuales con algoritmos estéticos, como
Stitch Fix (2015), que ofrece un servicio personalizado al cliente, agilizando sus
compras. Los consumidores cumplimentan encuestas sobre lo que les agrada y
desagrada en el vestir, y utilizan esos datos, para seleccionar trajes personalizados
basados en los resultados. Esto no s6lo elimina las conjeturas de compras, sino que
ademas brinda un estilo personal asequible y accesible, a un publico conectado en red
cada vez mas amplio. Un buen ejemplo de empresa que se crea especificamente para el
espacio virtual es Net-a-Porter, un hibrido entre una tienda y una revista de moda, que
revolucion6 el mercado en el aflo 2000. Han presentado en 2015 su aplicacion Net set,
que te lleva de compras por el medio digital junto a trendsetters (influenciadores de
moda) del momento.

LET'S GET STARTED!

Fuente: stitchfix.com (2015)
Figura 18 Stitch Fix, modelo encuesta para un estilismo personal virtual

Para finalizar, constatar la activa propagacion de nuevos modelos de consumo a partir del
modelo digital. Tacticas como la que aporta Moda Operandi, nacen para ser un sistema de
recurso de competitividad en ventas, y asi poder combatir al sistema pronto moda.
Practica industrial que invade las tiendas de novedades semanales, mientras los
disenadores siguen creando dos colecciones al afio, que tardan meses en estar disponibles
a la venta por los canales retail tradicionales. Este medio web hace posible comprar las
colecciones recién presentadas en la pasarela (Magnusdottir, 2013). Este servicio ha
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evolucionado recientemente, hacia un procedimiento que sorprende por su inclusividad
afadida. Tinker Tailor ha irrumpido como un modelo de negocio revolucionario, que
ofrece prendas de los disefiadores, antes de que estas hayan sido producidas. Las
clientas podran alterar ciertos aspectos del disefio, en una propuesta que abre un nuevo
capitulo de Ia historia de la moda (Magnusdottir, 2015).

CUSTOMIZE CREATE SHOP THE THREAD TINK TANK

Designer Birands Your Own Design All Categories Magazine Community Talent

FABKIC

MARCHESA @« N v oo ¥ NEXT, SELECT FABRIC

FABRICS

BLUSH
Silk

MAGENTA 7
Silk

CREAM

Silk

CONTINUE TOSTEP 20F 4

Fuente: tinkertailor.com (2015)

Figura 19 Plataforma de fabricacion a medida
Tinker Tailor, “de la pasarela a tu casa”
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2.3. Contexto Medioambiental
Sostenibilidad Textil. Moda lenta

La sostenibilidad en el sector textil, se presenta como uno de los agentes del cambio en la
moda del siglo XXI. La sociedad contemporanea, delimitada por el principio del
consumo de reemplazo en el vestir, se haya sumida a una demanda, dependiente de los
procesos de fabricacion con objetivos de erosion, para que se cree una necesidad de
sustitucion. La ropa se gasta a una mayor velocidad, ocasionando una causa incontestable
de sustitucion. Se precisan materiales mejorados y mas duraderos. El consumo verde
debe ganar terreno en la moda, a la hora de la justificacion cultural del habito de compra.

Hoy en dia, consumimos un 400% mas ropa de lo que lo hicimos hace dos décadas. La
fabrica de la confeccion mundial mueve unos 40 millones de ddlares, sin embargo
muchos de los trabajadores que la fabrican ganan menos de 1 dolar al dia.
Distribuidores de moda del mercado de masas, externalizan mas del 97% de su
produccion de prendas de vestir a los paises en via de desarrollo, donde los entornos
inestables, estan siendo explotados. Teniendo en cuenta estos factores, ya no es una
opcion, sino un imperativo, que cambiamos de ropa ,
mentalidad dominante en las casas de moda y en poder de los consumidores. Se precisa
la evolucion hacia un modelo mas sostenible y mas lento para la moda, como advierte
Andrew Morgan (2015), sobre el para la gente y el planeta, en lugar
de definir el éxito unicamente por ganancias de la linea de fondo. Y afirma que ya no
se puede operar con un

Afortunadamente, hay una gran variedad de innovaciones y colaboraciones, que tienen
su raiz en la implementacion del conocimiento digital, se demuestra que la accion
colectiva puede impulsar el cambio positivo. Un ejemplo de ello, lo encontramos en la
evolucion dirigida hacia una moda lenta o slow fashion. Programas “eco-eficientes”,
para transformar el ciclo de la vida de como se hace la ropa y los accesorios. Materiales
sostenibles, e incluso procesos evolutivos en el tratamiento de los residuos textiles. Y
con una proliferacion de modelos, como la Etica DIY, o los makers digitales (cfr.
2.1.1.4), se refiere a una ética de la autosuficiencia, a través de la realizacion de tareas sin la
ayuda de un experto pagado. Tutoriales en Blogs, YouTubers o FabLabs, donde,
literalmente, ensefian como "hacerlo tu mismo", esta ética promueve la idea, de que
cualquier persona es capaz de realizar una variedad de prendas, en lugar de depender de un
sistema de moda degradado. Fomentan el empleo de enfoques alternativos, cuando se
enfrentan a obstaculos materiales y su reciclaje, para el logro de sus objetivos.

2.3.1. Crisis ecologica en el sector textil.

La industria de la moda, de acuerdo a recientes datos publicados en Textile Exchange,
(2015) es la segunda contaminadora mas grande en el mundo, en ellos se demuestran
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como la moda y los textiles representan el 10% del impacto global del carbono del
mundo, -el uso de mas de un billon de kilovatios hora de energia al afio- y ocupan mas
del 5% de los residuos de los vertederos. Este sistema, también utiliza 11.000 millones
litros de agua dulce, lo que representa el 20% de la contaminacion acuifera mundial.
Una destruccion del medio ambiente continuada, ya no solo se trata del dafio inicial en
el momento en que se elabora una prenda, el proceso contaminante continia cada vez
que se lava esa prenda en casa, liberando fibras toxicas en cada lavado. Segiin datos
arrojados por Greenpeace (2013), “La moda no deberia de causar contaminacion
toxica”, se han encontrado residuos hormonales, y quimicos cancerigenos en ropa
hecha por 20 marcas reconocidas, como Armani, Benetton, Calvin Klein, Diesel,
Espirit, Gap, Levi Strauss & Co., Victoria’s Secret y Zara. Desde Greenspace, con la
plataforma Fashion Detox (desintoxicacion de la moda), y con la campafia sobre el
duelo de la moda, The Fashion Duel (2013), propagaron una encuesta de resultados
decepcionantes. Se destapa como estas marcas, anteriormente mencionadas, no estan
tomando medidas urgentes, ni transparentes, para eliminar la liberacion de sustancias
quimicas peligrosas de sus cadenas de suministro y productos.

Fuente: greenpeace.org (2014)

Figura 20 Campaila Pasarela Detox para Burberry

2.3.1.1 Costes energéticos textiles (huella hidrica)

Es importante darse cuenta, que cada paso del proceso productivo textil, tiene
profundos efectos nocivos sobre el medio ambiente. La agricultura, la industria
manufacturera, el transporte, la comercializacion, las ventas, el reciclaje o la gestion de
residuos, requieren enormes cantidades de energia, y liberan abundantes dosis de
subproductos toxicos sobre el medio ambiente.

67



Bodymap. El futuro de la moda, nuevos modelos de mapeado corporal aplicados a sistemas de medida

La primera fase productiva de la cadena textil, se halla en la fabricacion de tejido, la
busqueda sostenible y respeto al medio ambiente, sigue siendo un tema esencial para
muchas industrias del sector. Esto es algo que Sophie Mather (2014), desde e/ Grupo
Yeh expone; “La tecnologia DryDye ™ reduce el agua que se utiliza para la coloracion
de 1kg de tela, desde los 150 litros de agua que se precisaba a casi nada. La empresa
Yeh, ha desarrollado una nueva forma de tefiir ropa sin usar agua”. Un nuevo y
revolucionario medio, que elimina los millones de litros de agua consumidos
anualmente en el proceso de tefiido tradicional. DryCye ™ utiliza diéxido de carbono
supercritico para teflir telas en seco. Un proceso de tintura que utiliza un 50% menos de
energia, y la mitad de productos quimicos que los métodos tradicionales.

Similar ejemplo, lo encontramos en Tavex. Fabricante de tejidos Denim y empresa
consolidada con mas de 150 afios, quien ha lanzado al mercado un material textil, que
incorpora un nuevo proceso de tintura, que ahorra en el consumo de agua, inspirandose
en un proceso de comportamiento de la especie de cactus Verula. La tecnologia
Acquasave®, que asi se llama el proceso novedoso, segiin manifiesta su ingeniero textil
Juan Vela (2011), “es una iniciativa para garantizar la preservacion del agua y los
recursos naturales, a las generaciones futuras [...] procedimiento que consume hasta
300.000 litros menos de agua, que uno comin”. En esencia Acquasave®, es una
combinacion de tratamientos, que garantizan la rapida decoloracion en lavanderia, el
reciclaje y la reduccion del consumo de agua o de energias térmicas, asi como la
eliminaciéon de los productos quimicos convencionales, que son sustituidos por
sustancias quimicas de bajo impacto para el medio ambiente. Tavex afiade a su
planteamiento sostenible, un programa de concienciacion activa al disefiador. Project
by Tavex, nace mediante convenios de colaboracion con escuelas de disefio de todo el
mundo. En Brasil, Méjico, Francia o Espafia, intentan concienciar del empleo de
material textil sostenible a los futuros disefiadores.

Fuente: tavex.com,
(2014)

Figura 21
Coleccioén infantil
Lyfecycle Project by
Tavex Spain.

FIMI FW

Procesos de fabricacion respetuosos con el medio ambiente, como los expuestos en este
apartado, y donde la reduccion energética sea su tarea principal, estan todavia en una
fase inicial de desarrollo. Sin embargo, la tecnologia ya esta ahi, y ya no existe excusa.
No pasarda mucho tiempo antes de que los procesos alternativos, sean adoptados por las
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marcas de ropa. El marco futuro, se ambienta en la busqueda de fibras mediante fuentes
renovables, tefiidas sin usar agua, empleando menos energia y quimicos.

2.3.2. Consumo Sostenible

A lo largo del ultimo siglo, los cambios en el vestuario han evolucionado del
tradicional “hecho por encargo” (cfr. 2.2.2.2), al actual producto en masa de talla
estandar y de precio fijo. Donde lo normal, es que la ropa se disefie en un pais, se
confeccione en otro, y termine vendiéndose por todo el mundo. Este momento de moda
rapida ha cambiado la industria por completo, tanto que en los tltimos afios el consumo
de material textil exacerbado, estd provocado el cambio climatico. Las capacidades
productivas, y la rotacion de stock vertiginosa, ha ocasionado la conducta actual del
consumo insostenible, por eso se precisa de volver a una vida del producto
desacelerada.

La moda sostenible, busca una nueva conexion emocional con el consumidor. Un
cliente implicado en ruta, hacia nuevos caminos de comportamiento. Julia Bluff
(2015), ya detecta una tendencia fundada en la durabilidad, en nuestra moda mas
reciente.

. Un ciclo de vida duradero en el vestir, afiade sostenibilidad a las prendas,
tras evitar colapsar el vertedero, unida a factores intrinsecos, de facil reparacion,
hechos de materiales de calidad y disefios atemporales, para que nunca pasen de moda.
Un concepto que se consigue detras del nuevo diserio para la reparacion. Las prendas
a lo largo del tiempo se convierten en algo irremplazable, algo mejor debido a sus
cicatrices y defectos. La reparacion tiene beneficios ambientales obvios, y en teoria,
significa que el consumidor puede permitirse el lujo de gastar mas en el articulo
original, conseguir algo mejor por menos a largo plazo. Esto se ajusta a la tendencia
moderna de simplificar nuestras vidas, ordenando nuestros hogares, y tratando de
comprar menos bienes fisicos (Alazan, 2015).

La pregunta se repite en muchos investigadores,

(Joy, 2012). La identidad
individual evoluciona continuamente, y desde que requiere un material referencial de
reinvencion, la hipotesis de que las marcas de lujo, ironicamente, pretenden unir los
ideales de la moda con los de la sostenibilidad ambiental, se ha convertido en una
realidad plausible. Estas son las cuestiones candentes que podrian ayudar a dar forma a
la moda sostenible del siglo XXI. Una cadena de suministro que reduzca el impacto
ambiental, unida a una ropa de mejor calidad y durabilidad.

La alternativa del usar y tirar, podria venir de la mano del recién lanzado concepto de
marca, Tom Cridland (2015), disefiador de ropa masculina en Reino Unido, ha puesto
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en marcha un suéter unisex, que viene con una garantia de 30 afios, para promover el
consumo sostenible de la moda. Ademas junto a la garantia, permite al usuario
devolver su prenda para reparaciones gratuitas, y asi evitar tirarla a la basura. Cridland
aplica una combinacion de tecnologia, mezclada con una tela de lujo, y artesania de la
vieja escuela, que se empleaba para construir productos de alta durabilidad. Contrario
al concepto de obsolescencia programada a la industria actual de la moda, denuncia asi
su concepto derrochador e innecesario, especialmente para las prendas basicas de
vestuario, como son las camisetas o sudaderas. Un modelo de negocio, que comenzd
con una campaiia crowdfunding (cfr. 2.2.1.2), que recuerda a los inicios de American
Apparel (cfr. 2.2.1), pero con la novedad de afadir un tratamiento de silicio aplicado a
la materia textil. Compuesto de algodon orgéanico y poliéster, se emplea para prevenir
la contraccion y las rozaduras. El elemento clave es el outsourcing, producido por
artesanos portugueses que utilizan una técnica de tejer tradicional, para formar bucles
en la parte trasera de la tela empleada. Conocida como “loopback”, es una técnica que
usa tres finos hilos enlazados para crear una estructura, cuya maleabilidad se
incrementa a medida que envejece.

En lineas generales, las prendas sostenibles Cridland, se disefian para ser
verdaderamente duraderas. Marca de venta digital (cfr. 2.2.3.2) y de tallaje estandar. En
este punto el producto es cuando renuncia al concepto de lujo, por alejarse del tallaje
personalizado. Resulta incongruente el realizar una prenda de alta garantia, sin atender
a modelos antropométricos personales.

THE 30 YEAR T-SHIRT FEATURES... SIZE CHART

Fuente: tomcridland.co.uk (2015)

Figura 22 La camiseta perfecta con 30 afios de garantia. Tom Cridland
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2.3.2.1 Moda de proximidad y activismo

Se precisa concienciar al consumidor de moda de lo que esta comprando, y como sus
habitos de compra estan propagando un ciclo insostenible de la moda. Desde el
comercio justo, a acciones comunicativas, irradian un cliente, que comienza a descubrir
nuevas maneras de vestirse, mucho mas interesantes que llevar lo mismo que todo el
mundo. Renacen formas sostenibles de uso. La ropa vintage prolifera mediante las
llamadas swaps parties (fiestas de intercambio de ropa), que junto a nuevos
mercadillos, se encuentran disefiadores locales, que existen cada vez mas, gracias a las
plataformas digitales, donde comprar moda ética.

Concretamente en Espafia, las propuestas de Move To Slow Fashion (2015), Sunsais
(2011) o Idika Moda (2015), transmiten la necesidad de obtener un lugar de referencia,
y recuperar una moda que no esté perturbada por la gran explotacion textil actual. Con
un objetivo comun, de revalorar y recuperar tradiciones mas controladas sobre la moda
ética y funcional, recuperando técnicas de confeccion de otros tiempos, haciendo de
cada pieza, algo nico, poniéndole a cada prenda alma y cuidado (Gémez, 2015).

La ropa de venta online ecoldgica, ética y de produccion local, es la moda sostenible
que ya tenemos a nuestro tu alcance, portales de referencia especializados en moda
sostenible, siempre creada bajo criterios ecologicos, éticos y de proximidad. Son nuevas
opciones mas alla del fast fashion. En resumen, una moda que no compromete el futuro
pero con valores afladidos como el de la solidaridad, la ecologia, la ética social y el
comercio justo. La filosofia de la moda lenta, radica en la proximidad o produccion
local, refiriéndonos a la distancia entre el punto de origen de la produccion y el de
consumo del producto final; vinculandolo a la accesibilidad sobre la informacion del
producto, su origen, como se ha elaborado, los canales que ha seguido, asi como en la
creacion de sinergias entre el productor y el consumidor. Una moda de proximidad,
supone escoger marcas que han realizado sus producciones dentro de un ambito
cercano, de esta manera se ayuda a reforzar una economia local, generando puestos de
trabajo en nuestro entorno y accediendo a los recursos que tenemos mas cercanos.

La produccion de proximidad suele ser, ademas, ecologica, ya que se reduce el gasto
energético, y la reduccion de CO2 que produce el transporte de productos de un lugar a
otro. Es importante destacar que la industria textil y la produccion de moda de
proximidad, forma parte de una tradicion historica. Esta actividad ha sido una de las
mas importantes en la economia de todo el mundo. Desde principios del siglo XIX
hasta los afios 70 del siglo XX, la industria textil ha sido vertebradora de progreso
econdmico y social en nuestros entornos mas proximos. Pero desde finales del siglo
pasado y principios de este, la industria textil, por diferentes motivos de ambito
econdémico, empezd a abandonar nuestras ciudades, llegdndose a externalizar la mayor
parte de los procesos productivos (Movetoslow, 2015). Nuestra industria cayo
fuertemente y toda la cadena de este sector se resintid. Por ese motivo, se necesita
apoyar todas las iniciativas que ayuden a impulsar una industria textil local.
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Comercio Justo. Fair Trade

El sistema Comercio Justo (s.f.) o Comercio Alternativo, es una iniciativa para crear
canales comerciales innovadores, dentro de los cuales, la relacion entre las partes se
orienta al logro del desarrollo sustentable y sostenible de la oferta. El Fair Trade
(2011), se orienta hacia el desarrollo integral, con sustentabilidad econdmica, social y
ambiental, respetando la idiosincrasia de los pueblos, sus culturas, sus tradiciones y los
derechos humanos basicos. Accion que infiere tras el progresivo deterioro de la calidad
y durabilidad de los productos, junto a la explotacion de los productores y el deterioro
del medio ambiente.

El comercio justo puede ser considerado una version humanista del comercio libre, que
al igual que este es voluntario entre dos partes, sin embargo “Fair Trade”, no tendria
lugar si ambas partes no creyeran que iban a salir beneficiadas. Basicamente, una forma
alternativa de comercio promovida por varias organizaciones no gubernamentales, entre
ellas Naciones Unidas, junto a movimientos sociales y politicos, como el pacifismo, o el
ecologismo, impulsan una relacion comercial voluntaria y justa entre productores y
consumidores. Y cuyos principios que defiende son:

a) Los productores forman parte de cooperativas u organizaciones voluntarias y
funcionan democraticamente.

b) Libre iniciativa y trabajo, en contraposicion a los subsidios y ayudas asistenciales.
¢) Rechazo a la explotacion infantil.

d) Igualdad entre hombres y mujeres.

e) Se trabaja con dignidad respetando los derechos humanos.

f) El precio que se paga a los productores permite condiciones de vida dignas.

g) Los compradores, generalmente pagan, por adelantado para evitar que los
productores busquen otras formas de financiarse.

h) Se valora la calidad y la produccion sostenible.

1) Cuidar del medio ambiente

j)  Se busca la manera de evitar intermediarios entre productores y consumidores.
k) Seinforma a los consumidores acerca del origen del producto.

1) El proceso debe ser voluntario, entre productores, distribuidores y
consumidores.

Sistema favorable a la libertad de comercio en iguales condiciones, promocionan el abolir
restricciones discriminatorias a productos provenientes de paises en desarrollo, desde
materia prima a manufacturas o tecnologia. Fair Trade, asi evita la discriminacion y el
proteccionismo. Impidiendo con esto, las grandes diferencias, entre el precio que pagan
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por un producto los consumidores del primer mundo, y el

dinero que se les paga a sus productores en el tercer mundo, ®
ademas de prevenir la explotacion de los trabajadores. Esto /
contribuye a compensar los efectos de la obsesion consumista
por el precio mas barato, sin tener en cuenta, otra
consideracion, o sus consecuencias ecologicas. El comercio
justo, y las condiciones de trabajo justas, han puesto en marcha FAIR TRADE

la etiqueta de certificacion en textiles (Cameron, 2008). CERTIFIED"

Fair Trade Labeling Certified ®, organizacién paraguas que FACTORY
garantiza salarios dignos a los que confeccionan nuestras
prendas, ofrece una etiqueta divulgativa que otorga beneficios
extras a la prenda, al ser reconocida como un producto
sustentable, con compromiso de responsabilidad social y  Fuente:

. . . e . fairtrade.com, (2011)
ambiental. Potencia el disefio de autor con valores como:

a) Uso de materiales reciclados Figura 23

Etiqueta Fair Trade. Fair

b) Upcycling Labelling Organization
¢) Uso de materiales organicos, fibras orgdnicas con

procesos de tefiido natural

d) Ciclo de produccion sustentable (agua reciclada,
ahorro de energia, productos no toxicos)

e) Mano de obra pagada con salarios justos

f)  Dar trabajo a comunidades vulnerables, pueblos
originarios, artesanos locales, sindicatos, temporeros,
niicleos familiares.

La certificacion de ropa actualmente aparece en 20 marcas mundiales, frente a un pufiado,
antes del colapso de la fabrica Rana Plaza en Bangladesh (cfr. Fashion Revolution Day).
Se calcula que para finales del afio 2015, el numero de fabricas textiles certificadas se
incrementara al menos a 25, en paises que van desde Colombia a India, frente a menos de 5
del afio 2012 (Cheng, 2015).

Fashion Revolution Day

Los ciudadanos del mundo se han unido bajo una plataforma, Fashion Revolution Day. Una
alianza civil y social, que induce a que nos hagamos juntos una pregunta: “;Quién hizo mi
ropa?” (Somers, 2013). El 24 de abril de 2013, 1.133 personas murieron, y mas de 2.500
resultaron heridas, cuando el complejo de la fabrica Rana Plaza se derrumbd en Dhaka,
Bangladesh. El peor desastre industrial jamas ocurrido anteriormente, en la produccion de
moda y textil. No era la primera vez, ni ha sido la dltima, pero es sintomatico el poco
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respeto que se le da a la gente que hacen nuestra ropa, y el medio ambiente en el que
trabajan. A raiz de esta tragedia, surgieron varios movimientos de concienciacion sobre el
origen de las prendas que se comercializan en occidente, y que luchan por mejorar las
condiciones laborales de los talleres textiles de paises como Bangladesh. EI mas
internacional de estos movimientos Fashion Revolution, es una plataforma fundada por
Carry Somers y Orsola de Castro (2013) en Reino Unido, y al que en estos momentos “se
han adherido 71 paises, aunque la lista crece casi cada semana”. La mision de Fashion
Revolution Day es sencilla, un dia anual en el aniversario de lo ocurrido en Rana Plaza se
emplea, para canalizar mediante actividades mundiales, la preocupacion por la situacion de
la industria de la moda y no permitir el olvido de las victimas. Removiendo conciencias, y
dando voz a la realidad que viven millones de familias, empleadas en los precarios talleres
de confeccion, pero defendiendo la industria de la moda y el trabajo bien hecho.

El primer paso para unirse a este movimiento es sencillo: Hacerse un “selfie” (una foto a
si mismo), con una prenda del revés ensefiando al etiqueta. Después seguir en las redes
sociales a la marca de la prenda. Se sube la fotografia, se menciona en ella a la marca y
afiade el hashtag #whomademyclothes. Fashion Revolution Day ha pasado de centrar su
actividad exclusivamente en torno al aniversario de la tragedia del Rana Plaza, a
desarrollar un plan anual de trabajo. “Una novedad importante es la apuesta decidida desde
FR por el trabajo educativo, en todos los niveles y grados, ya que el trabajo de
concienciacion y sensibilizacion realizado en los mas jovenes, es mucho mas productivo a
medio y largo plazo para toda la sociedad. Existen varias actividades en colegios e
institutos, que complementan el trabajo de la plataforma en sus programas educativos
como actividades escolares o extraescolares”.

La cuestion de fondo es si las marcas pueden responder a la pregunta “Who made my
clothes”. La desorbitada subcontratacion, impide a las empresas conocer el verdadero
origen de las materias primas con las que trabajan, y las campafias de concienciacion se
completaran cuando, tras oir este mensaje de forma masiva, tomen la decision de
responsabilizarse de la cadena de suministro de su produccion.

iUNETE A LA REVOLUCION
DE LA MODA!

Fuente:

Fashionrevolution.org,

(2015)

y preguntale ¢Quién hizo mi ropa? Figura 24
#FashRev #WhoMadeMyClothes Campaﬂa
24.04.15 concienciadora.

Fashion Revolution
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2.3.2.2 Cliclo de vida textil

Hace dos o tres generaciones, la gente usaba la ropa durante afios, a menudo se
arreglaban, customizaban e incluso se heredaban de otro familiar. El resultado era que
los textiles se utilizan muy eficientemente, asi como su maximo uso extraible. No
obstante, durante las ultimas décadas, el paradigma ha cambiado, tanto por la
disponibilidad de las prendas mas baratas, como por el ritmo acelerado de las
tendencias de moda, donde las prendas se han convertido en mercancias de corta
duracion. El ciclo de vida de la ropa actualmente no llega a los dos afios, incluso a
veces, es una cuestion de meses.

La gestion del ciclo de vida de un producto moda, Product Lifecycle Management
(PLM) en inglés, es un enfoque sistematico que abarca toda la vida de un producto,
desde el disefio y desarrollo hasta su eliminaciéon final. Vida asociada con los procesos
de manufactura o fabricacion, pero de gestion estructurada, a raiz del desarrollo en
softwares y la prestacion de servicios digitales.

La gestion de la vida del producto suele dividirse en las siguientes etapas segun
Margaret Rouse (2014):

a) Inicio de la vida o (Biggining of life, BOL), que incluye el desarrollo de nuevos
productos y procesos de disefio.

b) Mitad de la vida (Middle of life, MOL), que incluye la colaboracion con los
proveedores y la gestion de los datos del producto y de las garantias.

¢) Fin de la vida (End of life, EOL), que tiene lugar cuando el producto deja de
fabricarse, se recicla o se elimina.

El sistema de mejora que establece un ciclo de la vida responsable del producto, ha
evolucionado a partir de nuevas acciones metodologicas empresariales, inscritas en
una implementada responsabilidad social corporativa RSC en el sector textil (Shaw,
2014). Asi nace el sistema normativo autoimpuesto, cuya finalidad es lograr la
perfecta integracion de los sistemas productivos de moda, y asi generar medidas
sostenibles para todas las partes implicadas. La expresion RSC surge a finales del
siglo XX como modelo de uso para recrear un futuro sostenible y ético del sector.
Nuevas practicas en favor del bien comun, desde el cumplimiento de leyes de
comercio internacional, hasta salarios dignos. Concede a los consumidores una
“eleccion moral” ante nuevas practicas RSC, que dirigen a las empresas del sector en
una direccion positiva.

Habitualmente la ética empresarial viene referida a la cultura corporativa en varias
vertientes. Segiin Dimitri Koumbis (2014),

. Es un proceso
holistico, que persigue el desarrollo, que abarca el ciclo, desde el abastecimiento
hasta el consumo. En el que cada parte implicada debe comprometerse con la mejora
de la salud, la seguridad y el bienestar de los integrantes del sector. En definitiva, la
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RSC trata de resolver conflictos de intereses, que se producen a partir de
motivaciones internas y externas. Se amplifica el dilema desde un consumidor
acostumbrado a los descuentos y la compra barata, hasta la cadena de abastecimiento,
con sus minimos de produccion, resefiados en procedimientos de servicios, alejados de
conductas honestas. De ahi la urgencia de instaurar normas empresariales justas, de
politicas estables.

LUGAR
DE TRABAIO

COMUNIDAD RESPONSABILIDAD ENTORNO
SOCIAL CORPORATIVA

Fuente: Shaw, (2014)

Figura 25
Ciclo de vida en la
Responsabilidad

MERCADO . .
Social Corporativa

Los objetivos de los sistemas PLM y RSC son, eliminar las mermas y mejorar la
eficiencia del canal del vestir. Se considera parte prospectiva integrante del modelo
de produccion, en un sistema de la moda sucesivamente mas abierto y flexible.

Un ejemplo clave en RSC lo tenemos en la marca Patagonia, famosa por reconsiderar
en sus servicios, el concepto del uso que hacemos de las prendas. Rick Ridgeway
(2014), vicepresidente de las iniciativas ambientales del fabricante de ropa sostenible,
argumenta como el aumento de la desechabilidad de textiles importa, por varias
razones. En primer lugar, muchos textiles estan hechos de fibras sintéticas, hechas de
productos petroquimicos. Y por otra parte, incluso los tejidos naturales necesitan
energia para su fabricacion y transporte, y las tierras utilizadas para la produccion textil
no estan disponibles para produccion basica alimentaria. Ridgeway advierte, que sea de
vital importancia reciclar los textiles siempre que sea posible,
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Patagonia lanza campaias publicitarias animando a los consumidores a reciclar ropa.
Su maniobra mas célebre, fue cuando lanzaron el anuncio, “Don 't buy this jacket “(no
compres esta chaqueta) a toda pagina en el New York Times, en el Black Friday del
afio 2011, el viernes mas sangrante de los dias consumistas. El cartel pide a la gente,
que se lo piense, antes de comprar productos Patagonia, ya que el “consumo de ropa,
pone a los ecosistemas en el filo de la navaja”. Publicacion que reivindica la compra,
solo si es necesaria. La idea surge a raiz de la crisis mundial de 2009, Rick se dio
cuenta como la gente respondia a la recesion, redefiniendo su relacion con los objetos,
incluida la ropa. El consumidor reconocia abiertamente que ahorraban dinero,
comprando cosas que duraban mas y, en consecuencia, compraban menos.

Aunque las ventas aumentaron, tras

y el anuncio, el mensaje “no compres,

DON T BUY lo que no necesitas”, estrechaba
TH I S AC KET lazos con un consumidor fiel a la
J marca, e Incitaba curiosidad a

aquellos, que no la conocian. El
contexto de responsabilidad de la
firma con el medio ambiente no
termina ahi. Ademas de solicitar en
sus campaifias, comprar lo necesario,
postulan con el cuidado, arreglo,
reventa o reciclaje de sus prendas.
Abogan por la venta de kits de
reparacion junto a sus productos,
unidos a tutoriales iFixit en lugar de
ropa nueva (Wiens, 2014).

Fuente: New York Times, (2011)

COMMON THREADS INITIATIVE
Together we can reduce our environmental footprint.

Figura 26 Anuncio Patagonia
“Don 't buy this jacket”

2.3.2.3 Ecoefectividad textil

La industria textil precisa un cambio de enfoque. Empresa por empresa, producto
por producto, la cuna a la cuna nace como una nueva forma de interpretar el
ecologismo. (Braungart, 2005). El marco desarrollado por Michael Braungart y
William McDonough, con el proyecto de la cuna a la cuna (Cradle to Cradle ™
C2C), en el cual trazan un escenario ecoldgico, donde el hombre debe imitar a la
naturaleza.

71



Bodymap. El futuro de la moda, nuevos modelos de mapeado corporal aplicados a sistemas de medida

Disefiar productos, procesos y materiales que nunca sean desechos o basura, a través de
la reutilizacion ad infinitum de la materia. Logica material en circulo, de reutilizacion y
no de linea, directa a un vertedero final. Por decirlo de forma grafica, hay que hacer
que la basura sea comida, bien por la naturaleza (nutrientes organicos para la biosfera)
o bien por la tecnoesfera (nutrientes sintéticos para nuestras industrias, que no se
reciclan rebajando su calidad -downcycle / infraciclaje-, sino mateniéndola o
aumentandola-upcycle / supraciclaje-). C2C, evoluciona en una certificacion, creando
el Instituto de la innovacion productiva (Products Innovation Institute), resuelve
empresarialmente la problematica de la eco-efectividad, a partir de varios desafios
clave en la industria de la moda, como son el empleo seguro de materiales inocuos, su
reutilizacion textil y el empleo de una energia renovable, junto a una eficiente
administracion del agua en sus procesos.

Se incuba paralelamente la plataforma Moda Positiva (Fashion Positive ™),
movimiento guia de agentes de cambio para la industria textil, donde se promueve
un impacto positivo productivo, originado en la cadena de suministro. Certificacion
que mide la toxicidad de los materiales textiles, el reciclaje, el empleo de energias
renovables, una Optima gestion del agua, y la equidad social. Ademas, se
proporcionan préstamos con tasas de bajo interés, fomentando una transparencia
comercial. Se gestan materiales seguros, perpetuamente reciclados para los
disefiadores y marcas. Una aplicacion metodolégica, que intenta resolver
problemas de toxicidad en nuestra ropa, desperdicio de materiales ‘“zero-waste”
(cfr.2.3.3.3) y recursos productivos. Asi como apoyar, la mejora de los problemas
sociales de los trabajadores de las fabricas en prendas de vestir y los productores de
fibra, para hacer frente a los impactos ambientales negativos que afectan
actualmente la industria de la moda.

Existen experiencias desarrolladas en empresas del sector, donde se implantan
procesos C2C. Sus consecuencias, concluyen en una implementacion a favor de
una biodiversidad desde el propio &mbito local. Se buscan, un conjunto de ambitos
locales, biodiversos, tecnodiversos, o bioconectados, que funcionen con una logica
sostenible, como garantia de robustez sistémica desde los varios puntos de vista,
social, ecoldgico y tecnologico. En este momento en el que nos encontramos,
constatan los creadores del modelo C2C, como es posible cuadrar, todas estas
premisas previas descritas, donde ademdas de garantizar un desarrollo econémico
suficiente, y de alto grado en equidad, se llegaria a un modelo de sostenibilidad
ecoldgica implantada. Sus estudios establecen ademas, un escalado o proceso sobre
como llegar al C2C, partiendo de nuestra actual tecnologia e industria.

Los propositos finales C2C, se localizan en un modelo circular econdémico: donde
se creen productos de moda saludables y seguros, que se puedan reciclar con
eficacia, upcycled. Y conectar empresas para recrear una mejorada cadena de
suministro, realmente que desarrollen productos y materiales innovadores, para
transformar la industria de la moda y el mundo. Un ejemplo de ello lo encontramos
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en un prototipo de la marca de ropa deportiva Adidas, que ha lanzado una zapatilla
hecha completamente a partir de hilos y filamentos de plastico recuperados del
mar. Disefiado por Alexander Taylor, a través de la iniciativa Parley for the
Oceans en Reino Unido, que anima a los creativos a reutilizar los residuos del
océano, y crear conciencia sobre el creciente problema ambiental.

“De esta manera, no hay ninguna razén por la cual los materiales con
caracteristicas similares a las que usamos todos los dias, con los procesos de
produccion convencionales, no pueden ser simplemente reemplazados por
materiales plasticos del océano” (Taylor, 2015)

Fuente: adidas.com (2015)

Figura 27 Zapatillas Adidas hechas con el reciclaje de residuos marinos
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2.3.2.4 Upcycling

La velocidad y el volumen con que los productos industriales fluyen por el sistema de
la moda, han generado, un excedente de sobrante textil de proporciones alarmantes. Por
este motivo, urge la organizacion activa para recomponer el ciclo de la moda,
otorgandole nuevas vidas optimizadas a las prendas (Fletcher, 2012). Con Ila
reutilizacion y el reciclaje de la ropa, se intenta alcanzar el circulo completo del uso de
una prenda. Reconocer nuestra relacion simbiotica con el planeta, y considerar los
recursos naturales limitados, desarrolla la necesidad de compartir esta vision de una
economia circular, sostenible y marcar asi, una diferencia con las anteriores practicas
productivas. La industria del reciclaje se ha convertido en una parte integral de la
sociedad moderna, no s6lo por su impacto social y econdémico, sino también porque
juega un papel vital para el futuro de nuestro planeta. El uso de materiales reciclados se
traduce directamente en menos recursos naturales, se utiliza menos energia en
comparacion con los procesos de produccion utilizando materiales virgenes (Bir,
2015). Diversas metodologias sostenibles se acercan a estas practicas:

a) Tiendas vintage, que otorgan una segunda vida y alarga el uso del producto
textil. Alrededor del 10% de las prendas donadas a la caridad se venden en
mercadillos conocidos como “la pulga” o tiendas de segunda mano. Se suman
a estas donaciones, la recogida que se realiza a través de contenedores de ropa
o bancos de donacion de ropa (Traid, 2015). Por lo general, este método se
limita a la ropa que no necesita ninguna reparacion. Muchas prendas
desechadas siguen siendo completamente utilizables, y se distribuyen a través
de programas sociales o proyectos de ayuda extranjera.

b) Trashion, (acronimo de "basura” 'y "fashion") es un término que emerge para
explicar un subgénero experimental de la moda, y que basicamente mezcla el uso
de objetos que poseen otro propdsito definido, para convertirse en prendas. En
este caso, la moda "verde” muta y le da la un giro de usabilidad a elementos de
desecho. Este término innovador, se utiliza ampliamente en los circulos creativos
para describir cualquier articulo de vestir o accesorio que se construye utilizando
la totalidad o parte de materiales que han sido reciclados. Trash-a-porter, es una
variante que se usa para denominar articulos generales a partir de prendas
reconstruidas de edicion limitada (Brower, 2007).

¢) El reciclaje de fibras textiles actiia cuando la ropa u otros textiles han sido
fuertemente desgastados o dafiados, y normalmente imposibles de volver a ser
utilizados. Materiales textiles post-consumo, telas graduadas, que se pueden
reducir a fibras, se limpian, se desenmarafian y se regeneran en un nuevo hilo
adecuado para tejer. Los métodos de reciclado recuperan materias primas, a
partir de diferentes categorias de manejo, en centros de clasificacion textiles y
segun el grado de calidad, de dafios o de suciedad. Segiin la composicion de
sus materiales obtenemos:
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d)

I. Los desperdicios de algodon son especialmente utiles, habitualmente
se recogen en fibras sueltas, y dependiendo del uso previsto su procesamiento
de trituracion puede ser basico, o de técnicas sofisticadas. Existen tecnologias
disefiadas para producir un flocado de tamafio uniforme o de un color
especifico, que fabrican el codiciado complemento textil aterciopelado
(Plasmatreat, 2015). Grandes cantidades de estos residuos se utilizan para
producir flocados industriales, fibras finas y cortas que se emplean de relleno
para interiores de automoviles, muebles o aislamientos.

II. De alta prioridad son el reciclaje de las telas artificiales, especialmente
las que vienen derivadas originalmente del aceite o el petrdleo. Textiles de
poliéster residuales son triturados, reducidos a granulos y luego convertidos
quimicamente y re-polimerizados en chips de poliéster. Estos chips son una
materia prima que se puede calentar, tintar y crea, con ella un nuevo tejido de
poliéster (Smartasn, 2015).

Textiles a partir de otro tipo de residuos: Aqui el objetivo no es producir tela a
partir de tela, sino de otros residuos. El material mas utilizado es el de botellas
PET (Polietileno tereftalato) y del cual se produce un tejido tipo “Fleece”
presentado como un sustituto de la lana, es comiinmente utilizado en chaquetas
deportivas o forros polares, por su resistencia a temperaturas extremas. De
media se necesitan 25 botellas PET para confeccionar una chaqueta Fleece
(Feuerstein, 2013). Alternativa ecologica mediante reciclados hilados, RPET
es una innovadora fibra y tejido hecho a partir de botellas de plastico
recicladas, con una unica desventaja es altamente inflamable.

Incubadoras de moda sostenibles especificas, estdn capacitando a futuros
disefiadores para disefiar el uso de materiales sostenibles y métodos de
fabricacion éticas. Conectan mediante la investigacion, una tecnologia
visionaria del siglo XXI, que busca redefinir la industria de la moda. El
Acelerador de Brooklyn (BF+DA, 2015), es un centro de moda ética y disefio,
que proporciona a sus miembros no solo un espacio de trabajo, expositivo o de
venta, sino que afiade servicios de consultoria de negocio. Estrategias
sostenibles, con acceso a materiales de abastecimiento y enlaces a fabricantes
locales existentes. Utiliza un sistema de produccion a pequeiia escala, junto a
servicios de fabricacion digital, que exploran una produccion material
sostenible.

Para finalizar, hablaremos de la principal metodologia sostenible. Concienciar
activamente al usuario de moda, se ha convertido en la praxis objetiva de
muchos activistas del vestir. El método mas simple de reutilizacion textil es
conseguir simplemente, mas uso para la ropa. Acciones de sensibilizacion
gestan maneras alternativas de revisar los sistemas de valor que imperan en el
disefo actual. Una recuperacion de los valores tradicionales, instan a repensar
las practicas abusivas de usabilidad, frente a la recuperacion social de prendas.
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El modelo DIY “hazlo tu mismo”, incuba métodos artesanales de confeccion.
El dinamismo digital actual de la moda, posee la capacidad educadora, que
fomenta la ecuacion de una "MODA = ACTIVISMO". Activistas emergentes,
marcas locales o grandes marcas de ropa, estan decididos a cambiar la forma
en que pensamos acerca de lo que vestimos. Ofrecen un contrapunto a las
pasarelas tradicionales, se originan nuevos diagramas de concienciacion, que
constatan la necesidad de apoyar programas sostenibles, para salvaguardar los
derechos humanos y a las culturas tradicionales (Fisher, 2015).

La huella del suprareciclaje en acciones de marca la podemos encontrar en la
coleccion RAW de G-Star. Prendas a partir de materiales creados por hilados Bionic
(2015), que transforma plastico reciclado en textiles. Iniciativa que nace, en conjunto
con el colectivo internacional de artistas, Project Vortex (2015). Donde disefiadores y
arquitectos trabajan activamente con los desechos plasticos, y apoyan proyectos
sostenibles, que intercepten el flujo de residuos plasticos en formas innovadoras.
Thecla Schaeffer (2015), directora de marketing de la marca G-Star, defiende y
constata la activa integracion de la nueva gama textil reciclada en prendas de sus lineas
existentes.

T

“HAPPY LIFE.
HAPPY HUMAN BEINGS.
d HAPPY OCEANS"

v T4

Fuente: g-star.com (2015)

Figura 28 RAW G-Star. Denim hecho de plastico reciclado
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2.3.3. Materiales y operaciones sostenibles

La cadena de suministro en el sistema de la moda, en este momento, se encuentra muy
fragmentada cosustancialmente compleja. Ocasiona que la fabricacion del vestir
mundial converja en practicas poco transparentes. En lineas generales, la produccion
textil, gracias a la implementacion de métodos productivos sostenibles, se acerca cada
vez mas a lo social y ecologicamente responsable. La investigacion gestada en telas
sostenibles, a raiz de materia prima organica, reduce asi el impacto medioambiental.
Hoy fundamentalmente la industria de la confeccion, se basa en recursos naturales, ya
sea mediante el algodon cosechado en enormes campos de la India o nylon derivado
del petroleo.

Practicas inéditas sostenibles impulsan una nueva vision de las cosas, alejadas de la
simple estética del disefio, y afin a las emociones o valores. Originales estudios en
gestion de desperdicios se unen a métodos de reproduccion, que reforman un cambio
de empleo sobre los recursos disponibles (Volpintesta, 2014).

2.3.3.1 Algodon organico

Un estudio reciente de Textile Exchange (2015), revela que,

gracias a sus
variables intrinsecas que ofrecen una reduccion significativa en el calentamiento
global, preservan la erosion del suelo, cuidando el uso del agua, defendiendo asi la
demanda de energia. El algodon orgénico esta libre de productos quimicos toxicos. Se
originan prendas de vestir organicas que no comprometen el estilo para los
consumidores conscientes de hoy. Nuevos caminos de la granja a la moda, donde se
puede encontrar disefio moderno y moda organica de alta calidad, asequible, auténtica
y accesible, al tiempo que se afiade valores ecoldgicos al producto.

La Norma Textil Organica Global (GOTS, 2015) esta reconocida como la norma lider
en el procesamiento de textiles hechos con fibra organica. Contiene requisitos claros
para el cuidado del medio ambiente a lo largo de la cadena de provision de textiles
orgénicos, a la vez que sostiene el cumplimiento de criterios sociales. Afiade a
productos orgéanicos no solo una certificacion, sino la posibilidad de unirse a un
movimiento, una solucidn para un planeta verde y saludable.

2.3.3.2 BioCouture

Nuevos recursos unidos al concepto de sostenibilidad aplicados al textil irrumpen
mediante prendas hechas a partir de bacterias. Nacen originales practicas
experimentales, como abrazar a la naturaleza en lugar de intentar dominarla, que podria
convertirse en la mas vanguardista innovacion orgénica. Suzanne Lee, (2014) creadora
de BioCouture, una consultoria de diseflo centrada en combinar materiales vivos y
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biologicos con la moda, propone la iniciativa mas sugerente de la industria de la moda
de hoy en dia, realizar ropa biodegradable utilizando microbios productores de
celulosa. E1 90% del planeta esta cubierto de celulosa.

El futuro estd cambiando la moda, tratando de descubrir lo que podria suceder dentro
de 50 afios, la investigacion BioCouture parte de una serie de entrevistas a cientificos e
ingenieros del sector, destacar la colaboracion que surge entre un bidlogo y Lee, que
concluye en una novedosa forma de crear una prenda de vestir. La investigacion se
centra en un prometedor vestido que crece en un liquido con bacterias. Un proceso
sencillo, con resultados prometedores y de produccion elemental, que ofrece la
sensacion de una materia textil muy cercana a una tela estindar y lista para su
confeccion.

Con una receta muy simple, a base de té verde, azucar, acido acético, y vinagre de sidra
recrean un cultivo inicial de levaduras y bacterias que forman el cultivo madre. De ahi
surge la superficie que adopta la forma del contenedor que lo estructura. Quizas Lee
podria comenzar a replantearse el estudio de la silueta de estos contenedores y asi se
podrian generar contenedores patrones.

Mammalian Cells

Fungi

Fuente: biocouture.co.uk (2014)

Figura 29 Los microbios, son las fabricas del futuro de la moda (Lee, 2014)

Se trata de un método vanguardista de producir moda, mas cercano a la fabricacion de
una cerveza que a cualquier proceso textil tradicional. Este revolucionario material
bioldgico, suele perder fuerza tras los procesos de corte y tiene un olor azucarado y
dulce, que desvanece tras su secado. El siguiente proceso en BioCouture llega de la
mano de una cortadora laser que estampa y recrea un patrén ilustrado troquelado (cut-
out), dibuja modularmente graficos esquematicos basados en la simplificacion formal
de células y bacterias. En esencia, recrea a lo largo de su superficie textil, el nacimiento
del mismo.
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Fuente: biocouture.co.uk (2014)

Figura 30 Muestras bioldgicas textiles y Biofalda

BioCouture en lineas generales, crea ropa cultivada a partir de microbios, cabe
remarcar que estos los microbios no son patogenos. Y partiendo de mimesis procesales
que se utilizan para fermentar el té, se puede producir ropa. Las fibras comienzan a
brotar y propagarse, laminas finas y humedas de celulosa bacteriana pueden ser
moldeadas en forma de vestido. Una vez las hojas se secan, generan bordes
superpuestos que se atraen, para convertirse en uniones fusionadas, formando costuras.
Cuando toda la humedad se evapora, las fibras desarrollan una fijacion completa.
Generando una superficie analoga al papiro, que puede ser blanqueada o tefiida con
tintes de frutas y verduras como la curcuma, el afiil, o la remolacha. Cuando se
desgastan estas prendas, se pueden retirar a la basura compost. Ropa biotecnologica,
centrada en procesos como la fermentacion y los organismos vivos que no generan
desperdicios, reduciendo el impacto contaminante de una industria textil degradada.
Suzanne Lee toma un enfoque diferente para la confeccion de ropa. En lugar de los
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materiales tradicionales, sus textiles crecen a partir de bacterias. Esto significaria una
produccioén mas sostenible, asi como telas con propiedades todavia inexploradas.

(Lee, 2014)

2.3.3.3 Zero waste

Hay dos grandes categorias de residuos textiles: residuos pre-consumo y residuos
post-consumo (cfr. 2.3.2.4.[/c]). Los residuos pre-consumo se generan durante la
fabricacion de ropa, mediante excedentes productivos. En promedio, segiun célculos de
escandallos, se utiliza aproximadamente un 85% textil en la fase de corte y confeccion,
lo que significa que el 15% se desperdicia. El proceso de diseflo cero residuos (zero
waste), se refiere al disefio que integra un corte patron, sin remanente (Rissanen, 2013).

Los materiales textiles post-industriales, generan como sobras un subproducto de hilos
o tejidos, que se renuevan para el sector de la fabricacion de prendas de vestir. Recortes
y errores de confeccion son convertidos en fibras, un proceso sencillo, que producen
telas de menor calidad. En resumen se reciclan desechos en pro de la creacion de
nuevos textiles o prendas de vestir a partir de refales. La ausencia de tecnologias o
métodos en el proceso obstruye los resultados, y es aqui donde la innovacion y
creatividad en el patronaje lideran las tendencias futuras. “Zero Waste” es un nuevo
modelo de plano de corte sustentable, inspirado en el origami que revoluciona el modo
de marcar las prendas en la fase patronistica.

La generacion de un minimo de residuos, encierra la busqueda metodoldgica futura en
sistemas implementados de softwares patronisticos. La eficacia de estos programas de
CAD evaltan la eficiencia dentro de los parametros del sistema de patronaje industrial
actual. No obstante, no tienen la capacidad de producir este patronaje inteligente
conceptual, que monta prendas con el objetivo de disminuir los residuos. Una vez que
la pieza de tela, ha sido fabricada, cortada, cosida y terminada en ropa préte-a-porter, la
mayoria de los restos son desechados, generandose una cadena de desperdicios a cada
paso del proceso. Es de vital importancia hacer frente a la fuente del problema,
mediante la maximizacion de la utilizacion de materiales textiles, y reduciendo al
minimo el desperdicio. La adopcion de un enfoque cero residuos reduce el desperdicio
textil y como resultado, la demanda de recursos naturales. El experto académico Timo
Rissanen (2012), desarrolld la investigacion “zero-waste” en su tesis doctoral. En ella
confirma cémo, cualquier proyecto de moda provoca residuos y verifica que “Estamos
en un momento oportuno para hacer una ruptura permanente”. En la técnica de disefio
Cero Residuos, se realiza el patron antes de saber como sera prenda, proceso de trabajo
fruto del patronaje que forma parte esencial del proyecto.
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Historicamente, la jerarquia de la industria de la moda estd organizada a partir de
habilidades categorizadas: desde disefiadores, modelistas, cortadores, y maquinistas.
Con el sistema zero waste, los procesos de patronaje, corte y confeccion son una pieza
clave en el proceso de disefio. Existen varios enfoques de construccion para hacer una
prenda cero residuos, desde drapeados, modelajes, recortes o piezas, pero la inica regla
es que no debe haber ningun desperdicio. Se trata de un proceso de disefio integrado,
donde se parte de la fuente textil, para planificar el uso de toda la pieza, y mediante la
organizacion geométrica de sus partes, y como un rompecabezas reconstruye la prenda.
El ancho textil, es el espacio dentro del cual se crea todo el disefio.

El concepto de utilizar el ancho textil no es un fenémeno nuevo, durante mucho tiempo
se ha utilizado en la confeccion de kimonos japoneses y saris de la India, debido al
valor del tejido con que se hacen. Menos popular en occidente, debido a un sistema
basado en la industrializacion de la moda de produccién masiva. No obstante el unico
problema de este sistema, radica en el escalado de sus tallas.

% Fabric width 172cm

B Hem

Hood

Left body Left
sleeve

AN
cB KA

N %,/é CF

Marker length 152cm

Right
Right body Hood lining sleeve

Selvedge
Selvedge

Top right facing
Cuif Cuff

Hem Bottom right facing

A: Hood keeper

V B: Eyelet backing pieces V

Fuente: ecochicdesignaward.com (2013)

Figura 31 Marcada patron sin residuos zero-waste © Timo Rissanen
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Para finalizar, subrayar las ventajas digitales afiadidas al proceso de disefio. Con ayuda
de la implementacion tecnoldgica, una estructura esquematica enmarcada del archivo
digital, puede recrear un plano ilustrado. La impresion textil digital (cfr. 1.1.1), traslada
la geometria patronistica a una superficie textil, y coordinadas propiedades adicionales
rellenan espacios ilustrados posicionales, dibujando el espacio vestido (Mcquillan,
2013). Se suma a las posibilidades de controlar la estampacion grafica en el interior del
patrén, su condicion propia de fichero. Open Source (cfr. 2.1.1.2), compartido en el
espacio on-line.

Fuente: Fuente:
fashionprojects.org (2012) hollymcquillan.com (2013)
Figura 32 Figura 33
Resistencia Shirt I (Patron) © Timo Rissanen Vestido Print Digital Open Source
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2.4. Contexto Tecnoldgico
Tecnologia de moda

Vivimos en un contexto global de transformaciones en todos los 6rdenes sociales, y la
moda esta agrupandose bajo otros parametros experimentales provenientes del sector
tecnologico. Un acceso mayor a la informacion y los adelantos en las tecnologias
interactivas comienzan a sacudir la industria, y en consecuencia, algunos disefiadores
actian trazando nuevos procesos para realizar ropa. Esta experiencia a través de los
diversos campos tecnoldgicos, es la que se utiliza en el presente contexto para trazar un
mapa conjunto sobre el futuro de la moda.

A partir del uso de las nuevas tecnologias, impera contestar la pregunta que nos
formula David Dworsky (2014), en el reputado documental “The Next Black”, sobre el
futuro de la industria de la moda.

(Dworsky, 2014)

Ya lo decia Ronald Barthes (1993) los acontecimientos historicos y tecnologicos han
tenido repercusiones en los contenidos y ritmos de la moda. Acelerando o retrasando
los avances en este contexto. En consecuencia, los avances tecnologicos que vamos a
tratar a continuacion marcan los escenarios futuros del vestir. Hay acontecimientos
absolutamente puntuales que sirven de punto de ruptura con lo anteriormente conocido,
y a partir de estos, ya no podemos volver a lo de antes. Segiin Barthes nos encontramos
en un tercer tiempo, tras la alta costura y el modelo basico del préte-a-porter, llega el
momento de las micromodas, una especie de ilusion oOptica tras las variaciones del
sector, que verdaderamente se han consolidado como rotaciones o sucesiones regulares
de formas. Es a partir de aqui donde esas micromodas van a conducir cada una, a un
componente o avance tecnologico clave en su ADN.

Mediante este entorno se tratara de ofrecer una vision sobre el verdadero impacto de las
nuevas tecnologias en el sistema de la moda. No estamos hablando de eficiencia
técnica, en virtud de una fuente continua de renovacion de necesidades de consumo.
Sino de nuevos acontecimientos digitales, que moderan la evolucion de su relacion con
las funciones fisicas del cuerpo y no condensados bajo su estética.

El espacio digital, revolucionard el comercio mundial, la vida doméstica y un nuevo
modelo de ciudad. Dentro de un entorno de creatividad e innovacién, emerge el
laboratorio digital, que establece las bases para la experimentaciéon con nuevos
materiales y procesos a través de un prisma tecnolégico que aborda la innovacion y el
espiritu empresarial. Surgen nuevas formas de produccion que combina los métodos
tradicionales y las nuevas herramientas digitales.
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2.4.1. Nuevas funciones tecnologicas aplicadas al sector moda. Fashtech

La interseccion del disefio, la moda, la ciencia y la tecnologia describe una nueva
Tecnologia de Moda o Fashion Techonology, término que acufi6é en el afio 2000
Sabyne Saymour (2008). La ropa tiene funciones sociales, psicoldgicas y fisicas.
Y es a través de la tecnologia, donde Saymour indica como las funciones de la ropa
pueden ser mejoradas, junto a nuevos horizontes que se definen en el espacio
vitual.

. En definitiva, se trata de
soluciones tecnologicas que tienen relevancia para el desarrollo del producto moda,
incluyendo el tratamiento creativo de los conceptos de productos, materiales y
colores. Incluyendo la optimizaciéon de ajuste de prendas de vestir y el tamafio, asi
como, la gestion de las relaciones proveedor / comprador a través del avance en
productos 3D emergentes. La integracién del CAD al 3D, unida a la exploracion
del cuerpo, incrementa las oportunidades de personalizacion del producto.

Ya lo advertia el guri de los medios de comunicaciéon Marshall McLuhan (1998).

. La observacion de MacLuhan describe al
vestido electronico precursor del wearable, como un interfaz externo a través de
la tecnologia digital. La moda de wearables tiene un gran potencial expresivo
que se amplifica mediante el uso tecnoldgico. Las posibilidades ilimitadas para
la personalizacion dinamica inmediata de la ropa son fascinantes, y la
experimentacion actual en el area estd mostrando una gran promesa.

(Worsley, 2011).

El futuro de la moda, y el futuro de los productos de consumo en general, segin
Mary Huang (2015), se encuentra, no s6lo en la mas avanzadas tecnologias y
materiales, sino también en la reevaluacion de la propia infraestructura de
disefio, fabricacion y venta al por menor; mediante la combinacién de la
fabricacion rapida, software interactivo y la accesibilidad de la web, donde los
individuos participan directamente en el proceso de disefio y produccion (cfr.
2.1.1.1).

El concepto “atelier” de costura estd cambiando, comienzan a emerger nuevos
espacios de trabajo en moda tecnoldgica, a imagen de laboratorios. Espacios
hibridos unidos bajo la dicotomia de la tradicion y vanguardia. Estos lugares
estan compuestos por zonas donde maquinas de coser y mesas de corte se
fusionan productivamente con impresoras 3D, programacién, codificaciéon o
electronica. Nancy Tilbury (2014), es disefiadora de moda tecnoldgica en el
atelier Estudio XO, en ¢l exploran el arte del disefio a modo de la ciencia ficcion.
Empiezan la narracién de un nuevo proyecto imaginando un mundo de ciencia-
ficcidén, adaptddolo a la realidad. Su estudio es pionero en la fusién entre la
tecnologia y la moda. Trabajan en lo que ellos llaman experiencias de alta
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costura digital, significa crear
prendas interactivas que
evolucionan. El objetivo es llevar
esas ideas y conceptos a la calle.
Inicialmente mediante la fashtech se
estan creando prendas extravagantes
al gusto de cantantes como Lady
Gaga y su vestido anémona, que
cobra vida soltando burbujas y
formando estructuras. Es increible
que haya un vestido con una fabrica
en su interior que produzca burbujas,
ademas de su arquitectura interior,
transforma el liquido a través de la
prenda, resultado de pura ingenieria
del disefio disfrazada de moda.

Tilbury, explica como estos trucos
mecanicos se convierten en su
metodologia. Convierten la narracion
proyectual imaginada en una maquina
y van creando las piezas que
ensamblan al vestido tecnolégico. Con
sede en Londres, el estudio XO trabaja
en la interseccion del arte, la
tecnologia y la moda. Hoy crean
piezas interactivas para estrellas como
Lady Gaga, pero se imaginan un
futuro en tecnologia digital junto a
prendas ponibles que golpearan la
corriente  principal del  estilo
personal.

Fuente: studio-xo.com (2014)

Figura 34
Vestido anémona para Lady Gaga

“Creo que nuestra relacion con la ropa en 20 afios va a ser muy interesante, la moda
vendra dictada a través de la digitalizacion. Un dia vestiremos la superficie de un
ordenador sobre nuestros cuerpos. Esta es la futura revolucion de la moda, y desde el
estudio XO imaginamos un futuro donde la microinformdatica aplicada a la ciencia,
transforma las fibras. Me pregunto si incluso vamos a llevar ropa, o si vamos a tener
plenamente piel digital. No creo que la moda, esté preparada para la computacion
mecanica y el disefio hibrido, pero se acerca como un tsunami, surgiendo de la nada.”

(Tilbury, 2014)
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2.4.1.1 Tecnologia portable / Wearables Tech

Las prendas wearables se disefian, combinando la estética y el estilo con la tecnologia
funcional. Los usuarios finales advierten el gran potencial de las tecnologias portatiles.
Una filosofia de disefio que se basa en la conciencia inmediata transmisora y receptora
constante de emociones, experiencias y significados. El contexto de uso es
tremendamente importante al crear wearables de moda significativos. Mientras que el
disefio estéticamente agradable es una parte integral del éxito de un portatil de moda, el
contexto determina realmente la definicion funcional y expresiva. Los primeros
wearables eran funcionales, pero complicados de llevar y mirar. Los wearables de hoy
estan evolucionando rapidamente para cumplir con el mundo de la moda, que buscan
una produccion de prendas de vestir comodas. Su éxito radica en la personalizacion,
que permite nuevos modos de auto expresion, como factor esencial en la fabricacion de
articulos de moda que atraen al publico.

Uno de los ejemplos actuales es el rendimiento de interfaces de usuario para mostrar
datos que se recogen en sensores de movimiento a partir de ropa inteligente. Tejidos
articulados de sensores. Las Smart Clothes, promueven una tecnologia experimental
donde cada vez los componentes son mas pequefios, mas rapidos y mas inteligentes.
Unidos a plataformas electronicas queda el reto de lo lavable y de abaratar produccion
(Pakhchyan, 2008).

Histéricamente, la artesania
siempre ha adoptado la tecnologia.
Toda prenda artesana, utiliza un
conjunto Unico de tecnologias para
dar forma y manipular materiales.

te:
ypadarduino.org (2015)

Figura35
it Arduino Lilypad

Actulamente, la maquina esta
transformando los procesos del
vestir. La plataforma de hardware
libre Arduino (s.f.), basada en una
placa con un microcontrolador y
sus componentes electronicos
libres, se ha convertido en la
tecnologia portatil del futuro. Su
componente mas utilizado en
moda es la placa LilyPad (2015),
su creadora Leah Buechley (2006),
disena este kit electronico para los
e-textiles y proyectos wearables.

Lilypad, se puede coser a la tela y
se monta de manera similar a las
fuentes de alimentacion, con
sensores y actuadores conectados
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mediante un hilo conductor. El valor afiadido de Lilypad Arduino, es la capacidad que
da a los tejidos de detectar informacion sobre el entorno, mediante el uso de sensores
de luz, movimiento o temperatura. Eso permite al textil ofrecer respuestas ante los
cambios ambientales

(Buechley, 2013).

Efectivamente, se trata de poner maquinas sobre nuestro cuerpo, por lo general son
propuestas que se limitan a complementos, pero entre bastidores se compite por
integrar la tecnologia a las prendas de gran consumo (Olsson, 2012).

Tecnologias implicitas influyen en la portabilidad, comodidad y estética de un portatil
tecnologico de moda o wearable. La incorporacion de la tecnologia depende del
contexto de uso y la interaccion deseada entre la moda de vestir, frente a su entorno
circundante. Los principales componentes técnicos utilizados para la creacion de
wearables de moda, segun Saymour (2012) son:

a) Interfaces, en conectores, cables o antenas. Dispositivos conductivos.

b) Microprocesadores de circuitos integrados, por analogia se suele llamar el
“cerebro” de un computador. Es el encargado de ejecutar el software, mediante
instrucciones programadas.

¢) Inputs o entradas, en sensores de tecnologia corporal, cercanos a la piel
integrados en el tejido, que pueden detectar rubor, sudoracion, variaciones en
la tensién o la temperatura. Los principales sensores corporales, miden la
presion, el movimiento, los ajustes en datos biométricos, el sonido, los efectos
visuales, la humedad, la proximidad, la orientacion, el desplazamiento, el
olfato o la aceleracion. Y los sensores medioambientales, se encuentran
integrados en su mayoria, en fibras capaces de medir agentes externos, como
la humedad, la iluminacion, el sonido, la temperatura, o la mediacion de una
polucién en analisis de micro-particulas. En definitiva recogen datos derivados
de nuestro cuerpo o espacio en el que vivimos.

d) Outputs o salidas, de actuadores, que responden produciendo resultados
especificos. Las multiples opciones de salida pueden estimular cualquiera de
nuestros cinco sentidos. Tacto, sonido, olor, gusto o la vista, son variables
capturadas por las fuentes de entrada, que unido a datos de software
programados, permiten una valoracion final de los resultados. La salida puede
estimular los sentidos del usuario o de sus seguidores. Por ejemplo con un
alambre maleable, 1lamado “memoria de forma”, se inducen cambios de
silueta a un fashion wearable, 1o que se traduce en una interfaz visual para los
espectadores y una experiencia tactil para el usuario. En otro caso, un motor,
iniciado por los datos procesados a través de un microprocesador, puede
activar capsulas de olor, provocando reacciones sensitivas. Las opciones son
infinitas y dependen de los requisitos que se precisen. Los actuadores hacen
frente a sentidos especificos.
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I. El sentido de la vista, se activa con actuadores leds, la fibra optica,
tintas y colorantes fotocromaticos, termocromaticos, luces ultravioleta, E-
tintas, pantallas alfanuméricas, alambres electroluminiscentes, células solares
o fosforescencia en materiales oscuros. Marcas como CuteCircuit (2015)
emplean ésta tecnologia para crear vestidos conformados con LEDS, que
transmiten videoclips o imagenes coloridas. Los circuitos, que conectan las
luces funcionan con pequefias baterias como las de los productos iPod.

Fuente: cutecircuit.com (2015)

Figura 36 Cutecircuit, wearable — technology
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Il.  El sentido del oido, se enardece a partir de altavoces o zumbadores,
estratégicamente posicionados. Vicent LeClerc, (2006) crea un particular
esmoquin sonoro, generando un entorno sonoro 3D alrededor del cuerpo
humano, que se puede activar y modular a través del movimiento de las manos
y la torsion o compresion del tejido. El esmoquin Accouphéne esta decorado
con 13 altavoces, realizados a partir del bordado de hilados de alta
conductividad en la parte frontal de la chaqueta. Los sonidos se generan con el
movimiento de un iman cosido en las mangas. La fuerza del iman y su
distancia del bordado determinar la amplitud de los sonidos.
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Fuente: xlabs.com (2006)

Figura 37 Esmoquin sonoro. Tuxedo Accouphéne.
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III.  El sentido del tacto reacciona a motores actuadores, impulsados por
unos alambres maleables que poseen memoria de su forma original. Encierran
propiedades uUnicas a raiz de su composicion maleable, donde, dureza y
elasticidad cambia radicalmente a raiz de distintas aplicaciones. Se utilizan
para desencadenar el movimiento, puede ser cosidos en textiles, y originan
tejidos que se encogen o se estiran con la aplicacion de una pequefia corriente.
Hilos, fibras, tejidos conductores, superficies magnéticas o plasticos
poliformados, son alterados. El Proyecto Skorpions, de Joanna Berzowska
(2008) es un conjunto de prendas electronicas cinéticas que se mueven y
cambian en el cuerpo con movimientos lentos y organicos. El cambio de forma
se realiza con el uso de la aleacién con memoria de forma Nitinol (SMA),
también conocido como cable muscular, es una aleacion de niquel y titanio,
que tiene la capacidad de recordar indefinidamente su geometria. El corte del
patrén, las costuras, y otros detalles de construccion, convierten al proyecto en
un componente importante del disefio de ingenieria.

Fuente: berzowska.com (2008)

Figura 38 Proyecto con memoria de forma. Skorpions



Marco Tecérico / Contexto Tecnolégico

IV. El sentido del olor y gusto, se estimula mediante capsulas de olor
sincronizadas. Jenny Tillotson (2014) ha desarrollado moda sensorial,
“Scentsory Design®”, ofreciendo nuevas oportunidades de disefio sostenible
para mejorar el estado de dnimo a través del olfato. Sistemas de salida, outputs
de aroma computerizados, son usados en el cuerpo por la moda y el bienestar.
Sensores de emocion, emiten a través del vestir feromonas para la mejora del
estado de animo. En palabras de la propia Tillotson “Una segunda piel vestida,
desbloquea una sexta dimension de la moda”.

Fuente: University of the Arts London (2010)

Figura 39 Moda Sensorial. The Second Skin & Phermone Dress, tecnologia wearable de aroma reactiva

e) Softwares de programacion especifica en funcion
f) Energia, a partir de baterias conectadas o paneles solares

g) Materiales eléctricos y componentes como resistencias, circuitos, interruptores,
transistores y capacitadores, implementando o unidos a textiles inteligentes.

En definitiva, se trata de un hackeado de prendas tecnoldogico, mediante un
microprocesador que con un solo chip puede correr y almacenar cualquier programa.

97



Bodymap. El futuro de la moda, nuevos modelos de mapeado corporal aplicados a sistemas de medida

Se recogen datos computables, que derivan a través de diferentes interfaces de las
fuentes de entrada. Esos resultados recogidos por la prenda pueden o no transmitirse a
dispositivos externos. Los teléfonos moviles tipifican en la actualidad estos
dispositivos vestidos, y son capaces de calcular o entregar datos extensos a través de
diversas redes de comunicacion. Lo que hoy se llama el internet de las cosas, y el
simple hecho de compartir emociones o informacién adquiere un nuevo significado,
cuando las personas se conectan a través de una red inalambrica, y la ropa puede
reaccionar (Pakhchyan, 2008). Esta retroalimentacion inmediata sobre la distancia, se
puede lograr mediante tecnologias portatiles y comunicacion inalambrica,
recientemente, la encontramos en “el zapato que no se pierde”. La empresa Ducere
(2014) Technologies Pvt, una Start up India ha creado unos zapatos que vibran e
indican al usuario la ruta que debe seguir. Estan sincronizados con la aplicacion Google
Maps. La idea inicial de disefo inclusivo, surgié con el fin de ayudar a las personas
con algiin impedimento visual a moverse por su entorno, un objetivo parecido al
calzado que presentd la marca Aetrex (2012), para rastrear a personas con Alzheimer.
Las plantillas de las zapatillas pueden insertarse en muchos tipos de calzado. No son
las primeras zapatillas inteligentes, pero si las primeras en usar la navegacion como
principal caracteristica (OPTI, 2015).

Fuente: duceretech.com (2014)

Figura 40 Plantillas bluetooth habilitadas para navegar, interactuar y mantenerse en forma
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2.4.1.2 Tejidos inteligentes / Smart textiles

Los tejidos inteligentes, son aquellos que consiguen alterar su naturaleza en respuesta a
la accién de diferentes impulsos externos, tanto fisicos como quimicos. Estos
modifican sus propiedades con el objetivo de conferir beneficios adicionales a sus
usuarios. Los smart textiles (en inglés) se fabrican empleando directamente fibras
inteligentes, que actuan frente a diferentes estimulos, y también se obtienen mediante la
aplicacion de determinados acabados o tratamientos, a un tejido convencional. La
tecnologia aplicada a estos textiles puede combinarse con la microelectronica, la
informatica, la nanotecnologia o los biomateriales (Escutia, 2015).

El uso de materiales mejorados textiles, en conjunto con la investigacion actual en
nanotecnologia, implementa la tecnologia de wearables en moda. Aparece en este
sentido, una verdadera integracion de la funcion esencial a través de la superficie textil
y el disefio estético (Pefa, 2009). Las nuevas investigaciones del sector textil, mejoran
la funcionalidad de las prendas. Nuevas fibras, nuevos materiales, junto a la
funcionalizacion de materias textiles y desarrollo de nuevos biomateriales textiles, son
algunos de los retos planteados del sector. Sus propiedades pasan de la producion en
masa, al disefio a medida segun la implementacion tecnolégica deseada.

(Castan, 2014)

Para posibilitar el encuentro entre tecnologia y la superficie textil, nuestra investigacion
se centra en tres retos clave: obtener informacion actualizada de pruebas de ejemplos,
analizar estilos de interaccion que se adapten al cuerpo, y descubrir la forma de
conectar confeccionistas e industrias en red, que adopten estas practicas de disefio
(Tomico, 2014).

La transformacion de la moda en este momento, aparece a raiz de la tecnologia textil.
Emergen wearables del vestir, que mejoran caracteristicas cognitivas en nuestra
epidermis. Nuestra ropa se refiere a menudo como nuestra segunda piel. Hoy en dia
esto no es mas que s6lo una metafora, sin embargo los avances en la tecnologia actual,
son capaces de producir tejidos que imitan muchas de las propiedades de la piel
(Seymour, 2012).

Los materiales textiles segun Bradley Quinn (2010) se pueden dividir en;

a) Tejidos electronicos, que aportan iluminacion, una vigilancia sutil o interfaces
emotivas.

b) Nanotecnologia; tratamientos mediante nanoparticulas de microcapsulas,
hidrogeles, cosmotextiles o cromotextiles que condicionan el textil al entorno.
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¢) Fibras; implementadas mediante estructuras de microfibras.

d) Biomimética.

Textiles Electronicos / E-textiles

Son textiles técnicamente mejorados, facilitadores en la creacion de fashion wearables.
También llamados e-textiles, proveniente del acronimo inglés electronic textiles. Son
telas que tienen electronica e interconexiones tejidas en ellas, caracterizadas por su
amplia flexibilidad fisica (Marino, 2011). Sus componentes e interconexiones se
hayan intrinsecas al tejido e invisibles al ojo. Los tejidos electronicos incorporan la
conductividad a los polimeros textiles. Estos sensores en forma de diminutas fibras
conductoras resisten el lavado y la limpieza en seco. La energia que necesitan para
funcionar la obtienen de pequefias baterias cosidas al tejido.

Un e-textil se adapta mas facilmente a los cambios de requisitos en interconectividad
digital actual, e incorporan fibras conductoras junto a elementos electronicos
directamente en su propia superficie textil, por lo que se eliminar cables o la
electronica propia de la tecnologia portable (cfr. 2.4.1.1). La mayoria de los textiles
electronicos son circuitos pasivos, lo que significa que son elementos resistivos o
conductivos y se activan mediante una fuente de alimentacion.

(Berzowska, 2005)

Hussein Chalayan (2007) es uno de los mas innovadores, experimentales y
conceptuales disefiadores de moda del presente. En su serie vestidos Airborne, emplea
un e-textil/LED, que muestra secuencias de video a través de toda la superficie de su
vestimenta.

La electronica puede ser integrada al vestido para expresar las emociones y la
personalidad del sujeto que lo lleva. El grupo de Disefio Royal Philips (2006)
Electronics de los Paises Bajos da un giro electronico hacia el disefio emocional,
proyecto de investigacion, centrado en la exploracion de la piel y sus reacciones. El
vestido Bubelle, detecta el estado de animo en respuesta a cambios de colores, junto a
patrones de luz. Bubelle, también llamado el vestido rubor, se presenta a partir de un
material rodeado por una burbuja iluminada por los citados patrones que cambian de
color, en contacto con la piel, y que se comportan de manera diferente dependiendo de
la persona que lo lleva.
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Fuente:
chalayan.com (2007)

Figura 41
Hussein Chalayan
Airborne Dress

Figura 42
illips Bubelle
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Nanotecnologia

La nanotecnologia opera a un nivel molecular. Su fundamento es el cambio sustancial
que se produce en las propiedades de los materiales. De tamaifio reducido, a niveles
nanométricos, donde se requiere de microscopios atomicos para llevar a cabo
manipulaciones a escalas moleculares (Escutia, 2015). Los nanotubes de carbono
proporcionan conductividad térmica y eléctrica al tiempo que permite a la industria
textil mantener el tacto y la sensacion de un tejido normal. Forman finas estructuras en
la superficie o interior textil segun la funcionalidad requerida.

Las microcapsulas que componen estos tejidos nanotécnicos, pueden contener una
variedad de agentes activos; ya sean especificos para el sector médico, mediante
cosmecotextiles o hidrogeles, que se liberan a través del tejido como medicacion,
vitaminas y productos antibacterianos, o para el sector deportivo, a partir de los
materiales de cambio de fase o PCM (“Phase Change Material” en inglés) que
estabilizan la temperatura. Las fibras PCM, se utilizaron por primera vez en los trajes
de astronauta, para protegerles asi de las extremas fluctuaciones de temperatura en el
espacio. Las leyes de la termodinamica explican su funcionamiento; cuando la
temperatura sube, el material absorbe el exceso de calor y lo distribuye por todo el
cuerpo; cuando vuelve a bajar, ese calor se libera, manteniendo, asi, el equilibrio
térmico. La tecnologia Outlast® (2014), aporta a los textiles ese valor afiadido sobre el
control activo de la temperatura. Outlast estd especializada en el control de la
temperatura y la humedad, y ofrece una tecnologia que aporta soluciones de confort
referido a la “temperatura idonea”, para la vida diaria.

La caracteristica principal de la implementacion nanotécnica en el textil, segun
Macarena San Martin (2010), refiere a su plural aplicabilidad; como un acabado sobre
las telas o mediante la insercion en las fibras durante el proceso productivo, que
proporciona un amortiguador frente a los cambios externos o internos segin la
especificidad matérica.

La nanotecnologia (Aitex, 2015) permite fabricar tejidos de excepcional suavidad,
transpirabilidad o ligereza. Los elastanos (s.f) por ejemplo, son los hilos elésticos que
han permitido confeccionar prendas que se moldean al cuerpo como si fuesen una
segunda piel, o el GoreTex® (2014) que es una membrana de PTFE
Politetrafluoroetileno (s.f), mas conocido por el nombre comercial Teflon, cuyos poros
de 100 nm de tamafio, hace que sean transpirables manteniendo a su vez la
impermeabilidad. Cabe afadir los cromotextiles o nanotecnologia cromica (Sénchez,
2007), que responden al estimulo de las radiaciones solares, y provoca un cambio de
color en el textil. Cambios, que se obtienen agregando al tejido las microcéapsulas
colorantes sensibles a la accion de la luz o de la humedad. También se pueden aplicar
mediante procedimientos de estampacion. Por ejemplo, existen prendas que cambian
de color al entrar o salir de un edificio, segun la contaminacién luminica que las
envuelva. Se utilizan sobre todo para espectaculos, y también en los pafiales de los
bebés. El plazo de envejecimiento de estas moléculas es de tres meses.
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En resumen, las aplicaciones nanotextiles, que encontramos en el mercado oscilan
desde propiedades impermeables, antimanchas, antiadherente, de autolimpieza,
antiolor, o inifugas.

Existen iniciativas como la plataforma alternativa de jovenes talentos Ego (2015),
celebrada bianualmente bajo el marco de la MERCEDES-BENZ FASHION WEEK
MADRID, que unen el concepto de moda y tecnologia en su espacio expositivo.
Hyperdry, es la coleccion de Pepa Salazar (2014) premiada con el Samsung Ego
Innovation Project en la edicion de junio de 2014. En esta coleccion investiga sobre
como las prendas pueden reaccionar ante determinados estimulos exteriores. Los
textiles mostrados, insertan nanotecnologia, para demostrar como a través de lanas o
algodones, en textiles cotidianos, se puede alcanzar una nueva dimension cambiando
de color al entrar en contacto con agua o pintura, convirtiéndose en tejidos hidrofugos.
Los vestidos se mostraron en la pasarela, repeliendo el agua y cambiando de color
timidamente al entrar en contacto con los fluidos.
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Figura 43 Coleccion Hyperdry de cromotextiles hidrofugos. Pepa Salazar
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Fibras y microfibras

Se considera fibra textil (s.f), al conjunto de filamentos o hebras susceptibles de ser
usadas para formar hilo, y de estos hilos, se materializan los tejidos. El proceso de
fabricacion se realiza mediante el hilado, u otros métodos, ya sean fisicos o
quimicos, asi, la fibra es la estructura basica de los materiales textiles. Se identifica
como fibra textil, cualquier material cuya longitud sea muy superior a su didmetro
y que pueda ser hilado (Clarke, 2011).

La manipulacion de moléculas produce microfibras, con las que se confeccionan
actualmente prendas que estan siendo utilizadas por los soldados, policias y
bomberos, ya que proporcionan informacion que envian a una central, facilitando
el que se pueda valorar si han sido heridos, la gravedad de la herida, y aconsejar el
mejor tratamiento.

Un ejemplo clave de implementacion tecnologica textil lo encontramos en la Fibra
de aramida Kevlar® (2015) o Nylon balistico (s.f) se utiliza para hacer una
variedad de ropa, y accesorios, seguros y resistentes al corte. Es ligera, vigorosa y
extraordinariamente fuerte. Es el tejido elegido para hacer la Parka Vexed, su
material fue clave para el disefio y el rendimiento del producto. El nylon balistico,
tratado con un recubrimiento de fluorocarbono y laminacién de neopreno en su
interior, genera un material impermeable y resistente al fuego. Este producto, ha
sido creado por Vexed Generation, marca dirigida por los disefiadores Adam
Thorpe y Joe Hunter (2012). Juntos han buscado redefinir “ropa urbana” al tiempo
que demostrar que el valor de las prendas puede llegar mucho mas alld de su
impresion visual. En respuesta a la creciente violacion de las libertades civiles,
junto a la necesidad de una proteccion contra la contaminacion del aire en las
ciudades, han creado ropa que ofrece soluciones practicas y extremadamente
elegantes a las cuestiones de proteccion contra la polucion o la seguridad personal.
La Generacion Vexed es un gran ejemplo de como la inspiracion se puede tomar de
mundos alejados de la moda, y como la creatividad forma productos innovadores
tomando una idea de otro escenario. La parka Vexed, tiene un sistema de velcros
que cubren la cara del usuario con una mascara de respiracion protectora. Se
asemeja a una armadura futurista, y cuenta con un acolchado estratégico que cubre
los rifiones, la columna vertebral, el craneo o la ingle, perfeccionando asi, una
funcion protectora contra lesiones fisicas o accidentes. Destacar ademas, su trabajo
coordinado con la marca deportiva Puma. Karrysafe (2010), es una mochila
perfecta para la "movilidad urbana"”, con un dispositivo anti-robo y accesorios
portatiles que geolocalizan el producto. Segiin la especialista en CAD del proyecto,
Lorena Gamman (2006) confiesa que sus investigaciones han sido pioneras en
temas de autoproteccion dentro del enfoque en disefio de innovacion social en el
vestir.
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Fuente: The Vexed Generation — Pinterest (2014)

Figura 44 Parka Vexed

Biomimética

Biomimetismo, significa analizar no sé6lo las formas de la naturaleza sino
fundamentalmente, su funcién (Marino, 2011). Los desarrollos biomiméticos textiles,
estan inspirados en aspectos funcionales de las estructuras biologicas, y se trata de la
interpolacion de mecanismos y estructuras naturales en el disefio de ingenieria textil. El
velcro (cierre textil), fue uno de los primeros materiales cuya funciéon imitaba el
comportamiento de la naturaleza.

En sintesis, la biomimética es un area de la biotecnologia, donde los procesos y
propiedades de la naturaleza estidn siendo imitadas, mediante el uso de materiales
bioactivos. Ahora tenemos la capacidad de hacer crecer nuestras propias versiones de
la naturaleza, mediante ingenieria de tejidos y materiales, a partir de organismos vivos,
como la seda de arafia, células de piel humana, o cultivos transgénicos. Un ejemplo de
este principio inspirado en la naturaleza se refleja en el textil ¢_change ™ (2015); una
membrana de clima bidnica resistente al viento y al agua, que reacciona a los cambios
de temperatura y actividades. Y que dependiendo de su situacion, la transpirabilidad o
la retencion de calor se incrementan. Asi se asegura siempre un clima corporal 6ptimo.
Su funcionalidad, se inspira en la naturaleza, y su efecto se puede comprobar en la
practicidad de los conos de pino, cuando se abren y cierran, respondiendo a variables
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de condiciones ambientales. Los campos de aplicacion, de la menbrana ¢_change ™ de
Schoeller, se puede encontrar en proyectos textiles de Hugo Boss o Adidas.

El proyecto Living Pod, de la disefiadora Ying Gao (2014), se traduce al castellano
como una “Cépsula Viviente”, esta retratado por 2 piezas individuales e interactivas,
que mediante la luz y sensores luminicos, activa mintisculos motores eléctricos cosidos
en el material. Las prendas, con un disefio fluido y flexible, parecen que respiran por
ellas mismas. La ropa juega un papel mediador entre el usuario y su medio ambiente.
Gao realiza proyectos de disefio reciprocos y conceptuales de vanguardia, abordados
desde la tecnologia sensorial, y transformando los atuendos en objetos interactivos y
ludicos. El concepto de sus proyectos, explora el estatus del individuo en la sociedad
moderna, en continua interaccion, mutacion y adaptacion a su medio ambiente.

Fuente: yinggao.ca (2014)

Figura 45 Ying Gao, interactive project Living Pod
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2.4.1.3 Fabricacion digital

La moda, los estilos de ropa, y en particular los accesorios, han sido siempre un medio
de expresion. Con las nuevas tecnologias de produccion digital, ha emergido una nueva
forma de crear prendas personalizadas. Los estilos tecnologicos circulan en este
momento de una forma rapida en nuestra vida diaria, a raiz de la integracion de los
nuevos materiales y metodologias creando dispositivos “vestibles” (Kurkak, 2012).

Cuando hablamos de nuevos materiales en el sector textil, descubrimos que a menudo
ya existen los componentes en cuestion, sin embargo, se estan aplicando en diferentes
contextos. Nuevas técnicas aplicadas y una transposicion de las mismas generan
nuevos lenguajes en tejidos. Para Nani Strada (2014), la definicién correcta en este
nuevo modelo de operaciones del sector textil, es la ,
como si se tratara de un gran muestrario con una gran cantidad de posibilidades.
Participan de la nueva mision muchas manos interdisciplinares, que escogen un
montén de sustancias dentro de un surtido de ingredientes, y en cierto momento todo se
reorganiza y nos encontramos con nuevos lenguajes. Con una voluntad precisa, una
disciplina que es el aspecto de la busqueda de mecanismos textiles, en definitiva, nos
encontramos ante una nueva forma de reorganizar y recolocar componentes.

Las tecnologias implementadas en las prendas, junto a las funcionalidades integradas en
los textiles electronicos influyen no sélo en la resistencia al desgaste, el confort o la
ergonomia del vestir, sino ademas en la generacion de nuevas estéticas inclusivas de
wearables en moda. Estos factores son una parte esencial del proceso de disefio, centrado
en el usuario. Los disefiadores tienen que tener una comprension global de la finalidad, el
usuario, la interaccion, ademas de sus aplicaciones comerciales, con el precio correcto.

Consideraciones de diseno

Los fundamentos para la construccion digital en moda, se basan en un amplio abanico
de variables. Diferentes factores como la ergonomia del cuerpo, la percepcion, la
funcionalidad, la tecnologia, los materiales, la energia o el impacto ambiental, entran
en consideracion. Los aspectos mas relevantes para Paul Amitai (2014) son;

a) Cuerpo / Ergonomia / Portabilidad

Atencion a su colocacion y accesibilidad corporal, el estudio del movimiento
humano unido a reflexiones de proximidad, estimacion de tamafio, sus anchos
frente a la silueta, valoracion de proteccion térmica, la morfologia corporal
sujeta al confort, comodidad, y comportamientos del corte de la prenda.

T-shirt-issue, es un proyecto de Mashallah Design y Linda Kotowski (2014),
en el que se personaliza prendas con herramientas digitales, a partir de
recuerdos de un usuario entrevistado y asi crear “Retratos digitales vestidos”,
se trata de las primeras camisas esculpidas en 3D. Se construye, al exponer la
fabricacion digital del patréon a una amplia gama de funciones de software
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CAD, de prototipado rapido y renderizado en 3D. Utilizando el poligono
triangular como bloque de construccion para cada prenda.

El concepto subyacente del trabajo, es expresar un pensamiento, un momento,
un valor o una fascinacion, mediante la traduccion de las evoluciones
tecnologicas en la estética de una prenda de vestir, convirtiéndolos en
esculturas narrativas. Cabe destacar la generacion de datos digitales en codigo
abierto para afiadir modificaciones colectivas.

Fuente: hoid.com (2008)

Figura 46 The T-Shirt Issue Digital Portraits

b) Percepcion / Emocion

Estéticas y emotivas, el “look & feel”, tecnologia de sensores, valoraciones de
disefio sujetas a funciones culturales y psicologicas.

Los sentimientos humanos provienen de una acumulacion de sensaciones, que
se manifiestan a través de los sentidos, por lo que se pueden captar con la
ayuda de sensores. Prendas implementadas tecnoldégicamente, que se pueden
emplear como un dispositivo de comunicacion, para reflejar emociones
internas del cuerpo, o sus impresiones del mundo exterior. A partir del
proyecto Outsourcing, desarrollado por Max Schéth (2009), se recrea una
chaqueta que integra sensores en su capucha, y se genera un cambio formal en
funcién de la informacion sensorial que transmite el sujeto. Ropa expresiva
que hace referencia a los sentidos y los sentimientos de una persona de una
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manera abstracta. Sutilmente la superficie se transforma, a través de las
aleaciones con memoria de forma (SMA) (cfr. 2.4.1.1 d) 1II), produciendo
nuevas estéticas modulares cercanas al origami, que modifican su geometria
en relacion a las emociones que transmite el usuario.

Fuente: Rebekka Hehn (2013)

Figura 47 Proyecto Outsourcing e-motion

¢) Colaboracion Digital

Herramientas de vanguardia tecnoldgica, transforman los esquemas habituales
de disefio, fabricacion y venta al publico.

Mediante un software interactivo, al que se puede acceder en linea de forma
gratuita, cualquier internauta puede participar en el proceso de disefio y
produccién de su propio modelo. Continuum Fashion, es un ejemplo de como
nuevas perspectivas pueden abrirse, cuando la moda y la tecnologia se unen.
D.dress, es un proyecto que busca producir moda creada a partir de una
colaboracion digital colectiva, moda “a medida” del prosumidor. Maria Huang
(2015), disenadora y tecndloga del proyecto, elige la técnica de Ila
triangulacion, que hace a la tela parecer digital. Los triangulos, ademas,
producen disefios casi siempre interesantes, sin que los usuarios tengan
conocimiento de disefio. Este enfoque de disefio “de utilizar triangulos” se
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Proyecto colaborativo digital
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genera a partir, tanto de consideraciones estéticas, como por sus
limitaciones de fabricacion en materiales 3D. Actualmente, existen muchos
tipos de softwares en la industria, utilizados por disefiadores de moda para
disefiar digitalmente en tres dimensiones, todos ellos, intentan simular la
tela, pero su simulacién representada, no emula las propiedades de la
materia textil. Huang realiza lo contrario, ya que no tratar de simular el
tejido digitalmente, sino que emplea una técnica que hace que cualquier
superficie textil parezca digital. Sus modelos triangulares son abstractos,
pero esta abstraccion incita a la gente a imaginar el vestido resultante final,
en lugar de esperar una interpretacion exacta de la imagen de la pantalla.
La triangulacion, también asegura que casi cualquier dibujo va a producir
una forma interesante, y de hecho, produce mallados a partir de meros
garabatos digitales a golpe de raton. Esto permite una gran facilidad de
uso, se puede disefiar un vestido vanguardista en menos de un minuto, sin
ninguna habilidad previa en el dibujo.

En resumen, la coleccion “D” es en realidad una pieza de software. La
aplicacion D.dress permite dibujar un vestido, que lo convierte en un
modelo 3D, se exporta asi su patron de corte en codigo abierto para hacer
el vestido real y al tamafio de las medidas del usuario-creador. A través de
un prototipado rapido mediante un laser de corte, que troquela el patron en
la tela escogida, se confecciona el vestido visualizado previamente. Todos
los disefios estan unificados en torno al estilismo Unico “the Little black
dress”, y la triangulacion codificada en su software. Esto permite
béasicamente que cualquier persona, pueda crear su propio disefio
innovador en un vestido.

d) Funcionalidad / Modularidad

Interaccion de uso con el sistema (entradas y salidas digitales), control de
usuario, y construccion modular para usos multiples, mediante el prototipado
rapido.

El disefiador industrial Jiri Evenhuis (1999), crea el concepto de los tejidos
confeccionados rapidamente RM  (Rapid Manufactured  Textiles),

. Este
concepto ha abierto un nuevo espacio interactivo de posibilidades, para la
produccién de textiles futuros. En lugar de producir textiles por metros, que se
cortan y cosen, confeccionando productos finales, su investigacion en
software, materiales y calidad de superficie, recrean productos comerciales
sintetizados. En resumen, se trata de tejidos entramados a partir de la
sintetizacion por laser LS (Laser Synthesized) de piezas modulares, que no
necesitan ningin montaje. Todos los tejidos se producen literalmente, por el
apilamiento de capas diminutas de polvo de poliamida, con el fin de formar
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objetos solidos. En la figura 49, se puede ver un enlace del patron Moebius, y
como las capas se apilan unas sobre otras por el proceso LS.

5 &5 & & B P 4

Fuente: freedomofcreation.com (2005)

Figura 49 Enlace por capas de poliamida. Patron Moebius

Todos los textiles basicamente son patrones 3D (figura 50), capaces de
vincular aspectos de personalizacion. Modelos de caracteristicas inclusivas,
que admiten variaciones de tamafio, color y materiales; como epoxi, yeso,
almidon, bronce, poliamida, acero o aluminio. La flexibilidad de la poliamida
ha resultado ser el mejor material para todo tipo de aplicaciones vestidas, su
superficie resultante de calidad duradera, es ademas lavable mediante
cualquier producto estandar de limpieza (Evenhuis, 2005).

Fuente: freedomofcreation.com (2005)

Figura 50 Diferentes patrones 3D LS (sintetizados por laser)

El proceso de fabricacion a través de la sinterizacion laser, introduce un
concepto novedoso en el area de investigacion de textiles RM. Las
limitaciones precedentes del disefio asistido por ordenador convencional
(CAD), gracias a la yuxtaposicion de datos RM de textiles tridimensionales
(3D), generan un nuevo uso potencial de “textil CAD”. Una metodologia que
disefia articulos 3D duraderos, al fabricar una estructura que incorpora
propiedades de movimiento directamente comparables con los textiles
convencionales (Binghama, 2007).
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Fuente: jiri.nl (2005)

Figura 51 Estructura RM de poliamida sintetizada

e) Tecnologia 3D

Computacion ubicua (s.f) o inteligencia ambiental, en la integracion informatica en
el entorno de la persona o usuario, y computacion fisica. Manufacturas digitales.

La transformacion digital proxima en el sector de la moda, viene de la mano de la
exploracion emergente en el campo de la ropa impresa 3D, sus propiedades
proporcionan aplicaciones experimentales, rapidas y abiertas en el mundo del vestir.
La impresion 3D también llamada SLS, Sinterizado selectivo por laser (s.f) es un
proceso de fabricacion aditiva que construye piezas tridimensionales. Una vez que la
impresion finaliza, y la construccion se ha enfriado, se obtienen los objetos
resultantes sintetizados. Se trata de una técnica hibrida de combinacion; donde se
unen nuevos materiales, a softwares de modelado, impresoras 3D (s.f) y cortadoras
laser, de propiedades compartidas y acceso libre, con tutoriales en linea o
comunidades conectadas. Metodologia que promueve el trabajo colaborativo entre
disefiadores de moda, makers, arquitectos, artistas o ingenieros a interactuar con una
tecnologia de vanguardia y disefio (Amitai, 2014). Su método, construye piezas capa
por capa con un polvo de nylon fino. Las sucesivas capas de polvo se extienden
sobre la parte superior y, después de cada capa, un haz de laser explora la superficie
uniéndola. El archivo final posee un control exhaustivo sobre las medidas del
prototipado final, en consecuencia, esto supone una auténtica confeccion de la ropa a
medida, a través del escaneo tridimensional (cft. 2.5.3.2) previo del usuario.

De la pasarela al “hackerspace”, la impresion 3D, junto a herramientas digitales de
fabricacion, son una parte cada vez mas importante de la creatividad y del flujo de
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trabajo entre los disefiadores de moda y, los programadores creativos por igual.
Mediante el trabajo de disefiadores como Iris van Herpen (en colaboracion con Daniel
Widrig y Neri Oxman), o Francis Bionti (con Michael Schmidt Studios) entre otros,
la impresion 3D ha generado una amplia notoriedad publica en los ultimos afios,
aunque hayan sido a través de piezas conceptuales, mdas cercanas a una alta costura,
que al préte-a-porter. Sin embargo, estos experimentos de materiales elaborados
digitalmente para el cuerpo, han provocado una gran cantidad de interés, y resultan
ser las semillas de la innovacion de este nuevo método de fabricacion. La moda se
une a la perfeccion con otras disciplinas digitales, combinando habilidades en
software de modelado 3D y programacion generativa, para producir prendas que son
a la vez muy complejas, sin embargo, son rapidamente adaptables. Las siguientes
presentaciones destacan por estas colaboraciones unicas que tiene lugar entre los
disefiadores de moda, programadores y fabricantes. Sefialar en este punto, como la
impresion 3D esté afectando a los procesos de disefio y fabricacion, mientras que a su
vez, ofrece nuevos modelos de negocio para los disefiadores independientes y
empresarios (Materialise, 2015).

Para Iris van Herpen (2012),

Fuente: irisvanherpen.com (2012)

Figura 52 Piezas de ropa impresa, Escapism / Skeleton
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Francis Bitonti (2013) un disefia-
dor e investigador multidiscipli-
nar, centra su trabajo en un estu-
dio sobre los modelos y procesos
emergentes de impresion 3D.
Trabaja junto a un equipo forma-
do por disefiadores, desarrollado-
res o cientificos, especialistas en
impresion 3D. Utilizan filamen-
tos flexibles de poliéster Maker-
Bot Replicator 2, e impresoras
3D para crear disefios personali-
zados y tecnologia portatil.

Bionti, ha sido el primero en
crear la impresion de un vestido
completo en 3D. Para ello,
primero se realizé un modelo 3D
usando las medidas del avatar
final, en este caso es la modelo
Dita Von Teese (figura 54).
Adaptdé el boceto inicial del
disefio usando el software Maya.
Después emple6 Rhino, un
software de diseflo que permite
manipular superficies, ahi es
donde se detalla el prototipo
final. Dita’s Gown esta formado
por 2.633 anillos o enlaces
independientes que constituyen el
cuerpo del vestido. El traje esta, a
su vez, formado por 17 piezas
separadas, que fueron impresas y
luego juntadas a mano, los limites
entre lo digital y lo artesanal se
desdibujan en el resultado. Un
proceso reciproco entre la
artesania, la innovacion técnica y
los materiales. Se crea asi, una
vision moderna de la “Alta
Costura”, que combina técnicas
de trabajo hecho a mano con la
tecnologia digital.

Fuente:
francisbionti.com (2013)

Figura 53
Proceso construccion, CAD/CAM 3D
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Fuente: francisbionti.com (2013)

Figura 54 Primer vestido completo en 3D Dita’s Gown, de nylon e inspirado en la sucesion
Fibonacci

f) Materiales

Materiales interactivos o reactivos, textiles con una electronica de lavado propia,
auto-limpieza, proteccion, durabilidad y tejidos confeccionados rapidamente, en
¢éstos tltimos nos vamos a centrar.

La mayoria de los objetos 3D impresos estan hechos de materiales plasticos o
resinas rigidas que no son necesariamente ideales para un proyecto textil. E1 Nylon
SLS (cfr. 2.4.1.3 ¢)), es el mas utilizado en moda, gracias a sus propiedades
formales, de gran resistencia, flexibilidad y transparencia. Su ventaja radica en su
singularidad fisica de ser a la vez blanco y robusto, a la par que duradero y muy
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versatil. Una vez se ha producido la pieza de Nylon, hay opciones de
procesamiento que pueden introducir resultados diferentes en sus acabados de
superficie, confiriéndole una mayor suavidad, u otro color mediante el tefiido
(Digits2Widgets, 2015).

Recientemente han irrumpido nuevos procesos de fabricacion textil dentro del
prototipado rapido 3D, para fibras como el poliéster, el algodon, la seda o el
acrilico. Se trata de un nuevo proceso de electro hilado (Electrospinning, s.f),
conocido como Campo Fabricacion Guiada o FGF en inglés (Field Guide
Fabrication, 2015). que hace posible que cualquier persona posea la capacidad
de disefar “articulos de tela sin costuras”, a partir de un molde realizado en
CAD.

Fuente: electroloom.com (2015)

Figura 55 Primera impresora 3D textil

Joseph White, Marcus Foley y Aaron Rowley (2015), bajo la startup
Electroloom, han ideado la primera impresora 3D del mundo en fabricacion
guiada, que desarrolla tejidos. Este proceso, suprime los conocimientos
necesarios de costura para fabricar ropa. Hasta el momento, promueven, la
posibilidad de una produccion doméstica, sobre cualquier prenda textil que se
nos ocurra. Aunque se llame “3D”, en realidad la impresora funciona a través
de un proceso que combina soluciones liquidas para producir ranofibras
solidas, una mezcla de algodon y poliéster que posteriormente son guiadas
gracias a un campo eléctrico hacia un molde 3D, donde se unen las fibras
creando una tela tridimensional sin costuras. Lo que diferencia esta impresora
de otras iniciativas anteriores que se hemos mostrado en apartado anteriores
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First, design a mold! It can be in almost any que haSta este momento,

shape you canimagine, designed — ]os productos resultantes
digitally in CAD or lllustrator, : .
and made of just about de las lmpreS(.)raS des’cq-
any material. tas son materiales plasti-
cos, mientras que lo que
Criceismoxd Electroloom (2015) ofre-

is made, it can be .
placed inside the ce, cs algo muy parec1d0
Electroloom Alpha a lo que hoy dia conoce-

chamber and the

[3 9
e mos como ‘tela’. En pala-

bras de White “Este pro-
ceso, Sera la verdadera
democratizacion del dise-
no de moda”, ademas,
con Electroloom desean
construir una comunidad,
viva y cooperativa, donde
el disefio sea el ecosiste-
ma que gira alrededor de
esta tecnologia. Disefio y
fabricacion sin costuras,
prendas prét-a-porter
basadas en geometrias 3D
personalizadas. Y todo
esto, desde un escritorio y

The liquid solution is
guided onto the mold

by an electric field, sin confeccionar.
evenly coating and .
binding the nano-fibers Para hacer realidad este

togetherinto acohesive, proyecto’ se ha puesto en
seamless fabric. ~

marcha una campaiia de
crowdfunding en Ki-
ckstarter (2015), que, tras
apenas unas semanas, ha
conseguido superear el
objetivo inicial.

Once removed from the mold, the
unique material can flex, drape,
and fold just like the fabrics you
know and love.

Para concluir remarcar,
como una nueva vision de
futuro se abre al disefio
de moda con la fabrica-
cion textil computerizada,

y a su vez cooperativa
Fuente: electroloom.com (2015) digitalmente.

Congratulations! You've now
created your own custom
designed future fabric. You can
now reuse, reshape, or create an

entirely new mold for future projects.

Figura 56 Proceso diseflo telar digital Electroloom
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g) Energia

Pilas de combustible cinéticas solares, disefio de sistemas embebidos (s.f),
mediante circuitos electronicos que incorporan células solares en textiles.
Fibras fotovoltaicas se tejen en todo tipo de tejidos, albergadas en su portador,
o lo que seria el equivalente humano de un panel solar, sin sacrificar para ello
su estética. En definitiva energia portatil.

El proyecto Solar-shirt, de la disefiadora Pauline Van Dogen (2015), incorpora
120 células solares de fina pelicula, que se combinan en mddulos funcionales
estandarizados, utilizando tecnologia flexible de interconexion electronica,
integrada en sus telas. Camisetas creadas para su uso diario, a través de las
cuales, se puede cargar un teléfono inteligente o cualquier otro dispositivo
compatible portatil USB. La electricidad puede ser almacenada para su uso
posterior en el paquete de baterias de la camisa, que de forma invisible esta
ubicada en el bolsillo delantero.

Cada vez empleamos mas tecnologia en nuestra vida diaria, y la necesidad de baterias
sigue siendo el factor limitante, hoy es de vital importancia mantener nuestros
dispositivos cargados durante todo el dia. Ahi es donde los dispositivos inteligentes
solares entran en juego. Con estos dispositivos, de tendencias visionarias, se esta
ayudando a que cualquier usuario proximo, pueda acceder a fuentes de energia
renovables. Cuando la creatividad se cruza con la tecnologia, crea productos
implementados de energia renovable, lo que garantizan el respeto al medio ambiente,
y como sus beneficios, seran un estandar vital en un futuro préximo.

Fuente:
paulinevandongen.nl (2015)

Figura 57
Wearable Solar Shirt
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h) Reciclar

Ecologico, sostenible, biodegradable, unido a una construcciéon modular, para
disimular (u ocultar bajo una falsa apariencia) mediante tratamientos tecnologicos.

Cada afio, y desde su primera coleccion, la Maison Martin Margiela (2012)
incluye como parte de sus colecciones algunas prendas artesanales, creadas a
partir de ropa, tela y elementos que ya existian. Balones de futbol, paraguas,
gomas elasticas, cinturones, guantes o bolas de espejos se intervienen bajo el
nombre ARTISANAL.

Fuente: maisonmargiela.com (2012)

Figura 58 Maison Martin Margiela — Artisanal Collection

En resumen, segiin Tomas Diez (2015) director del FabLab Barcelona, con que sepas
manejar un ordenador, aprendes a fabricar cualquier cosa. “Con la tecnologia que ya
existe, no tiene ningin sentido producir mil vasos iguales en Asia, almacenarlos,
transportarlos a Barcelona, y luego consumirlos para usar y tirar. Los planos del vaso
pueden enviarse por internet, y con la produccion digital, que no usa moldes, el coste
apenas se abarata por la cantidad producida. Al final, cualquier usuario podria
fabricarse su vaso en casa y personalizarselo. ;Y ya veriamos si luego lo tira a la basura
con tanta alegrial.” En un futuro no muy lejano, se instalaran maquinas de fabricacion
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personal en cualquier hogar. Con la acumulaciéon natural de conocimientos, un
movimiento mucho mayor, basado en los sistemas abiertos, tales como; el Open
Source, desarrollados bajo licencias Creative Commons, de la cultura Do it Yourself,
en Maker Spaces, o Hacker Spaces, presentan el discurso de como la conectividad
tecnologica esté transformando el escenario del vestir, y segiin Diez,

Al examinar el contexto del apartado se ve la argumentacion negativa del mismo, viene
a través de la fascinacion por la tecnologia actual, que puede llevar consigo la creencia
en la transparencia y la neutralidad de los mensajes. No obstante, en la sociedad
presente de las nuevas tecnologias se confunde informaciéon y conocimiento, de tal
forma que el individuo estd cada vez mdas informado pero menos argumentado.
También se cree que la interactividad significa pluralidad, y no se analizan con
demasiada frecuencia las desigualdades sociales que originan las nuevas tecnologias de
la informacion y la comunicacion.

2.4.1.4 Realidad Aumentada

La realidad aumentada RA4 (s.f), es el término que se usa para definir una vision a través
de un dispositivo tecnologico, directa o indirecta, de un entorno fisico del mundo real,
cuyos elementos se combinan con elementos virtuales para la creacion de una realidad
mixta en tiempo real. Resumiendo, la técnica consiste en un conjunto de dispositivos
que afiaden informacion virtual a la informacion fisica ya existente, sumando una parte
sintética virtual a lo real. La R4 en moda viene de la mano del retail comercial (cfr.
2.2.3.1), sin embargo cada vez se haya mas unida a interfaces de ropa, y con ello no
nos referimos al etiquetaje digital y los codigos QR (s.f), sino a capas digitales inscritas
en la superficie textil de la ropa.

El nuevo estado del arte, viene revelado por ejemplos artisticos de disefio, centrados en
los aspectos estéticos y comunicativos de las prendas. Contextos, donde la escultura
corporal encierra mensajes digitales, traducidos por la tecnologia inteligente, que hoy
en dia posee cualquier “smartphone” o teléfono moévil de ultima generacion. Estudios
en profundidad de nuevos proyectos en esta parcela, a menudo visionarios, han servido
de estimulante para crear nuevos desarrollos en el campo madurado de tecnologia en
moda. En este area existen proyectos inspiradores entre los polos de la moda, el disefio,
la tecnologia y la comunicacion (Seymour, 2010).

Un ejemplo claro de esta realidad fisica aumentada con informacion virtual afiadida, la
encontramos en el proyecto final de carrera de la disefiadora Emma Alvarez (2013). Su
proyecto SAK, muestra una coleccidon de camisas, donde el atractivo estético del disefio
constructivo, se implementa con la opcion, personalizada, de afiadir mensajes digitales
internos a las prendas. Propuesta centrada en la superficie digital, que oculta a simple
vista una ilustracion textil, y que puede ser traducida con cualquier dispositivo
inteligente.
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Fuente: camisasSAK.com (2013)

Figura 59 Coleccion capa digital SAK
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2.5. Contexto Antropométrico
Mediciones corporales humanas

Se designa patron de moda, a la estructura base construida como plantilla de papel o de
carton, que luego se trasladard a la tela. Este patron puede desarrollarse a partir de un
conjunto individual de medidas, o bien siguiendo una serie de medidas estandares. Esta
logica plasmada en el papel, brinda las formas adecuadas que llevan a dimensionar el
cuerpo como una superficie, y construir asi nuestra ropa. Los patrones en plano, son un
proyecto de precision, que requiere de estandares de medidas establecidas y el empleo
de la proporcion (Gomez, 2012).

La antropometria, es el estudio cientifico de las mediciones humanas, por lo tanto, la
importancia de la medicion y la transferencia de estos valores a un patrén, es
primordial para el trabajo estructural patronistico. Necesidades antropométricas
contemporaneas, centran el contexto presente, identificando los estudios en la materia
existentes, para aproximar los sistemas de medida al cuerpo. Conceptos basicos de
vestibilidad, permiten establecer la relacion entre la amplitud de la prenda y el espacio
en movimiento, que se presentan a partir del tejido y el cuerpo. Los vestidos deben de
ser producidos en funcion del gesto corporal, de ahi la necesidad inclusiva actual, que
suscita la demanda de un tallaje personalizado, que se adapte mas a nuestros cuerpos.

Fuente:
Barnfield, (2013)

Figura 60
Comprobacion patrones
en plano sobre maniqui

Cf
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2.5.1. Patronaje

Cuando se disefia y se crea una prenda, el patron tiene que ser preciso en cuanto a
medidas, ajuste y equilibrio (Brown, 2010). Un patronista produce patrones a partir de
bocetos originales y hojas de datos técnicos, en las que se indican las medidas de la
prenda terminada. El papel del patronista consiste en cortar un patrén preciso,
utilizando métodos de corte en plano, o herramientas CAD que construyen patrones
asistidos por ordenador PAO. Este proceso de trabajo, unido a datos técnicos
antropométricos, gestionan las graduaciones o escalados de talla correspondientes, a
partir de un patron base industrializado.

2.5.1.1 Patronaje Industrial

El sistema de patronaje industrial, es el disefio técnico para la realizacion de ropa. Un
conjunto de reglas para el desarrollo de los diferentes elementos o piezas de una
prenda, siguen un determinado orden grafico al que se llama procedimiento, y que se
representa mediante el “trazo o dibujo” del patron.

Existen una gran variedad de sistemas de patronaje industrial en dibujo plano, se
diferencian entre si, por su metodologia o herramientas empleadas, algunos utilizan
desde plantillas, a reglas nicas y especiales de un sistema propio, pero todos ellos
llegan al mismo lugar. A partir de esta variedad de modelos de construccion se crean
las bases, para después pasar a las transformaciones de modelos y escalados de tallas
(Sevilla, R. 2000).

Dentro del area operativa del esquema general de trabajo sobre el producto moda, la
oficina técnica, es donde se centra el trabajo del proceso de la industrializacion del
patronaje, escalados, prototipos, marcadas y tallas. El proceso de creacion del patronaje
de una prenda de vestir pasa por tres fases bien definidas, que se inician a partir de la
eleccion del modelo a confeccionar, hasta su entrega a la sala de corte para el inicio del
proceso industrial. Estas son Patron Base, Patron tipo y Patron Prototipo.

El Patron Base (figura 61), es al que le corresponde un tipo determinado de prendas
bien definidas y normalizadas, sin ninguna variante de disefio o moda. Sirvan como
ejemplo, las estructuras de las formas bésicas del vestir que conocemos, serian el
patrén base de una camisa, falda, cuerpo, manga o pantalon. Se aplican las medidas
anatomicas del cuerpo (a medida del usuario o normalizadas), partiendo de una
metodologia de trazados o sistemas de construccion. A partir de aqui, se elabora el
patrén de las piezas principales, que en una prenda vestido donde centraremos nuestro
ejemplo, son generalmente: delantero, espalda, en cuerpo y falda. El Patron Tipo es el
patron base transformado de acuerdo a las exigencias del disefio, modelo o figurin y el
Patron Prototipo, corresponde al patron tipo, pero con las ultimas exigencias de
montaje de prenda, a partir de ¢l se suele confeccionar el prototipo de un disefio, y asi
poder comprobar que las modificaciones de prendas resulten aptas para el vestir (Mors
de Castro, 2010).
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Fuente:
Barnfield, (2013)

Figura 61
Modelo patrén base,
patron tipo y prototipo

La tinica forma de llegar a un perfecto entendimiento entre el disefiador de moda y el
confeccionista final, es la codificacion o normalizacion del patron, donde las variantes
o las transformaciones permiten lograr el modelo, asi como llegar de forma universal y
comun a todos los procesos de realizacion del producto moda. Esa codificacion viene
descrita mediante el patronaje industrial y los sistemas profesionales que se usan para
su normalizacion.
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2.5.1.2 Patronaje Asistido por ordenador. PAO

La dinamica actual, que impone una respuesta rapida del sector a los mandatos de la
moda, hace imprescindible una tecnificacion de las transformaciones, en el doble
aspecto de interpretacion concreta y rapida, mediante programas informaticos de
CAD/CAM o sistemas de patronaje asistido por ordenador.

Para la creacion de patrones asistidos por ordenador, existen dos procedimientos de
ejecucion; el primero, seria digitalizar los patrones dibujados a mano, mediante una
mesa digitalizadora a través de softwares especiales. La digitalizacion se consigue, tras
la localizacion de puntos del patron de papel (sin costuras) en la mesa digitalizadora,
donde elementos como el mando de seleccion y el teclado virtual, ayudan a trasladar
nuestro patron fisico a digital, para su posterior transformacion. El otro procedimiento,
es la construccion del patron punto a punto de las lineas de patrén, mediante las

herramientas y normas de operaciones del software escogido
@
& EmQp
p i omos B

—{ T

Fuente: lectra.com (2015)

=E

Figura 62 Patronaje digital y previsualizacion CAD/CAM modelo ejemplo

Los métodos patronisticos PAO, se basan en los sistemas CAD/CAM para su
reconstruccion a través de las herramientas del software de diserio utilizado, siendo los
mas utilizados en el sector:

126



Marco Teorico / Contexto Antropométrico

a) Autocad. Patroneo KEY

Patroneo KEY (2015), afiade a AutoCAD un conjunto de funciones especificas
para el tratamiento de patrones en prendas de vestir. Su funcionamiento, se
basa en la agrupacion en conjuntos, que representan el contorno de un patrén y
sus elementos auxiliares tipicos. Sus funciones permiten el tratamiento sin
perder la integridad del patréon, que se dividen en los siguientes grupos
atendiendo a las diferentes fases del proceso de disefio:

L

IL.

Creacion e introduccion de patrones; son funciones destinadas tanto a
la creacion de nuevos patrones a partir de las 6rdenes de AutoCAD,
como a la digitalizacion de patrones en plano.

Transformaciones; competencias que realizan las modificaciones
tipicas en el proceso de disefio de prendas. Permiten afiadir, eliminar o
modificar los elementos que componen un patrén manteniendo su
integridad.

1. Escalado; es la capacidad para la obtencion de patrones de diferentes

tallas a partir de uno de los patrones originales. Patroneo KEY
contempla los tres modos de escalado mas usuales en la confeccion
industrial. Escalado Proporcional; los incrementos entre tallas se
mantienen constantes en toda la serie. Escalado Diferencial; los
incrementos entre tallas varian dentro de la serie. FEscalado
Automatico, obtencion de tallas interpoladas y extrapoladas a partir de
dos tallas originales.

IV. Marcada: son funciones para la preparacion de conjuntos de patrones

para el corte, segun los procedimientos usuales en la confeccion
industrial. Contemplan la distribucion de las piezas en tamafios de tela
estandar, asi como su orientacién en funcion de la trama del tejido.
Patroneo KEY permite dos tipos de marcada. Marcada Manual;
donde la distribucion de las piezas en la tela se realiza manualmente.
Y la Marcada Automadtica; la distribucion de las piezas se realiza de
forma automatica.

Fuente:
patroneokey.com (2015)

Figura 63

Marcada automatica,
Pluging PatroneoKEY.
Software Autocad
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b)

Gerber Technology. AccuMark

La ultima version de Gerber Technology (2015) del sistema AccuMark®,
gestiona nuevas capacidades para la creacion rapida de elementos del patron.
La herramienta de creacion de una manga por ejemplo, permite al usuario
designar mediciones tales como la longitud de la manga, la longitud delantera
y trasera, o su altura con el fin de crear la forma inicial de pieza. El usuario
puede modificar facilmente esta forma a simple vista y observar
dindmicamente las mediciones resultantes, en vez de trabajar bajo tablas
numéricas, mas complicadas y menos inmediatas.
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Figura 64
Modificaciones

z refuerzo mangas.

\ ' e ~ Software AccuMark
: —— Gerber Technology

: I e

T

TR [ [T R et i v [ e
Lectra. Modaris

El sistema de Modaris ExpertPro de Lectra (2015), ofrece ventajas en cuanto a
la productividad a través de caracteristicas de dependencia de pieza, para que
la modificacion de una sola pieza inicial, modifique todo el modelo y todas las
piezas "vinculadas". Los enlaces pueden ser extendidos a la mediciéon en
nuevas tablas, para permitir actualizaciones a través de un rango de tamarfio.

| E_perr BT P30000
(L 72 10.00 men ;. Rayery - Dase, 008
Fuente:
lectra.com (2015)
Figura 65
W Vaw all layers =4 .7 .
+ Display Lavers colors Comprobacion pieza
vinculada.
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d) OptiTex. PDS

El sistema de disefio de patrones de OptiTex (2014), bajo la interfaz PDS de
herramientas intuitivas, es la interfaz mas sencilla del mercado, disefiado para
trabajar con patrones en cada uno de los pasos de su ciclo de produccion LPM.
Puede realizar borradores provisionales de piezas desde cero, y ademas de la
edicion final, también digitaliza modelos en plano, o incluso edita y finaliza
patrones con una gradacion de escado de tallas con el modulo Grade.

Es muy facil de usar y tiene funciones automaticas en graficas de medicion,
donde al ingresar las medidas de un cuerpo (hombro, busto, cintura y cadera),
se crean moldes y disefios inclusivos.

Fuente:
optitex.com (2014)
N 4 3 Figura 66
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e) Tukatech. TUKAcad

La ultima version de TUKAcad se centra en ser mas facil de usar, unida a una
mejora de la velocidad de procesamiento, que aumenta su eficiencia. Tukatech
(2015) ha afnadido nuevas herramientas, simplificando asi los comandos
previamente existentes. La actualizacion no requiere entrenamiento formal. Hay
cientos de videos tutoriales en la videoteca TUKAcad, para ayudar a aprovechar
todo el potencial del software. Ahora, el escalado de una pieza se obtiene mediante
la introduccion de datos en una ventana emergente de uso sencillo.

Fuente:

Figura 67
Escalado

Tukatech
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Los proveedores de software, siguen haciendo hincapi¢ en la funcionalidad y
productividad a nivel de disefio de patrones, con énfasis en la capacidad de generar
rapidamente piezas, estilos o componentes. Patroneo Key es el software de patronaje
digital mas barato de los anteriomente mencionados, y compatible con los sistemas
Lectra y Gerber, posee un modulo de conversion, donde todos los patrones se pueden
importar y exportar desde su software hacia otros sistemas. Sin embargo, en la
actualidad, contintian siendo Gerber y Lectra los sofwares mas demandados en uso
profesional, al ser los que contienen un mayor paquete de subprogramas en tallaje,
digitalizacion, marcadas, previsualizacion de modelos o fichas técnicas, y por ser,
ademas, los que se emplean mayormente en las empresas textiles del sector. Siendo los
unicos que enlazan con softwares destinados a mesas de patronaje con cortes
informaticos digitales.

El patronaje digital, ademas introduce soluciones para el disefio textil digital. Kaledo
Suite, es un paquete de software Lectra de disefio e impresion, que mejora las practicas y
la experiencia en disefio textil, que unido al modelaje de moda, ayuda a crear estilos
innovadores y afiade control sobre la superficie vestida. Facilita el desarrollo de bocetos
técnicos precisos en linea, con las principales tendencias y colores de temporada. En el
frente de la productividad, Lectra recientemente unido a WGSN (2015), servicio de
pronostico en tendencias de moda mas destacado del mundo, desarrollan y proporcionan
a las bibliotecas de sus softwares "paquetes de arranque” de tendencia, que incluyen
tablas de inspiracion, disefios de tejidos, combinaciones y paletas de colores, asi como
bloques de patrones y prototipos 3D (cfr. 2.4.1.3 ¢)), que los desarrolladores de
productos pueden utilizar como base para un desarrollo técnico, creativo actualizado.

BASE

Fuente: lectra.com (2015)

Figura 68 Disefio textil y patronaje digital. Kaledo Suite
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2.5.2. Analisis antropométrico

La estructura real del cuerpo humano, constituye un sistema de medida propio para dar
a conocer las referencias en relacion a una comunidad. La superficie corporal aparente,
muestra la forma y el tamafio de cada una de las partes esenciales, y se deduce la
relacion que existe entre las dimensiones reales del cuerpo, y las dimensiones
convencionales del vestir. Entre las distintas partes del cuerpo humano, hay relaciones
que constituyen las proporciones, y es la regularidad y la armonia de dichas
proporciones, lo que constituye la silueta final del modelado de las prendas. La manera
de buscar las proporciones del cuerpo entre los sastres, ha resultado una labor historica
de mediciones de individuos pertenecientes a una determinada sociedad (cfr. 2.5.3), las
reglas sobre las que se erigen los primeros sistemas de patronaje, y que perduran en la
actualidad, es el canon del nimero de 8 cabezas segtn la estatura (Guitart, 2006).

2.5.2.1 Puntos de referencia

Las proporciones del cuerpo humano, en su mayor parte son simétricas, por eso los
patrones base, y la mayoria de los patrones modelo se dibujan sélo una mitad, delantero
y espalda. Por ejemplo, para hacer el patrén de un cuerpo, tendremos en cuenta la
medidas del contorno del pecho, de esta medida la mitad sera para el delantero y la otra
mitad para la espalda. De la parte del delantero asi como de la espalda, s6lo usaremos la
mitad debido a la simetria del cuerpo humano, y podemos utilizar una de estas partes
tanto para el lado derecho, como para el izquierdo. Estas medidas se consideran por
mitades, ya que construimos solamente una mitad de patréon con respecto al cuerpo a
vestir, ya que si la prenda es simétrica, trazando la mitad obtendremos el patron entero.

Fuente:
Elaboracion propia
(2015)

Figura 69
Simetria corporal

Hay dos grupos de medidas: las medidas longitudinales, que son las alturas o largos y
las perimetrales, transversales o de anchos. Las medidas restantes se usaran segun
especificaciones del modelo, y podran ser completadas mediante las tablas de medidas
(cfr. 2.5.3.1), o calculadas a partir de formulas. Para la construccion de los patrones
base, las medidas principales son suficientes (Sevilla, 2000).

Los sistemas de medicion usan puntos claves precisos de nuestra morfologia, en la
toma de medidas con resultados uniformes. En concreto, gracias a la localizacion de los
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puntos oseos salientes perceptibles al tacto. Su finalidad es emplearlos de referencia
para tomar las medidas, de modo que sean las mismas, aunque las tomen personas
diferentes. Los puntos de referencia segiin Lucia Mors de Castro (2010), pueden ser
divididos en:

132

a)

b)

Medidas Principales

Son aquellas medidas necesarias para calcular la talla del sujeto, con las que se
puede elaborar cualquier patron base; en la gran mayoria de casos no es
necesario saber la altura del individuo.

E_Estatura

Medida longitudinal, desde el vértex, el punto mas alto de la cabeza, hasta los
pies.

CP_ Contorno de pecho
Medida perimetral, se pasa la cinta métrica rodeando el toérax y por la parte
mas saliente del pecho o felio, punto medio del pecho.

CCI_ Contorno de cintura
Medida perimetral a la altura del onfalio, Cicatriz del ombligo, coincidiendo
con la zona mas estrecha del tronco.

CCA_ Contorno de cadera
Medida perimetral, rodeando las caderas a la altura de las crestas iliacas, parte
mas saliente de los huesos coxales.

LM _Largo de manga

Medida longitudinal, que se toma desde el acromio (punto 6seo mas saliente
del hombro) al radial del codo (borde superior de la cabeza del radio) y
finaliza en la mufieca. Se toma con el codo doblado, aproximadamente unos
90° para que asi la manga no se quede corta al estirar el brazo.

Medidas adicionales y secundarias

Son las medidas que ayudan a personalizar la talla del modelo, pero no son
necesarias para la elaboracion del patron base, ya que se consiguen gracias a
las tablas de medidas normalizadas. Se suelen medir para compararlas con las
tablas de las tallas, y detectar asi la inclusividad del sujeto.

LTD Largo talle delantero

Medida longitudinal, que va desde la vértebra dorsal superior del hombro
junto a la base del cuello, hasta la cintura, pasando por el punto mas saliente
del busto.

LTE_Largo talle espalda

Medida longitudinal, se toma desde el cuello en su séptima cervical (vértebra
que se aprecia al flexionar la cabeza hacia delante) hasta la cintura es, junto al
talle delantero, una de las medidas mas importantes en cuanto a la posicion del
cuerpo, ya que, proporciona informacion sobre una posible postura inclinada.
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AE_ Ancho espalda
Medida transversal, mide la distancia entre los acromios, los puntos dseos mas
laterales de los hombros.

AC _ Alto cadera

Medida longitudinal, es la distancia entre el contorno de cintura y el contorno
de las caderas. Se toma desde los costados. Oscila aproximadamente entre 18 y
22 cm, segun la talla.

LP Largo pierna
Medida longitudinal, se toma en el costado del modelo, desde la cintura al
suelo.

LCS_ Largo cuello suelo
Medida longitudinal, se mide desde la séptima cervical al suelo.

¢) Medidas Calculadas

Se tratan de medidas dificiles de tomar y el riesgo de realizarlas
incorrectamente es alto. Con la ayuda de formulas se pueden calcular todas
estas medidas, a partir del contorno de pecho.

CCU_ Contorno de cuello
Medida perimetral, que se toma en la base del cuello, midiéndose con un
centimetro flojo sin ajustar para que no incomode su ajuste.

CM_ Contorno de muiieca
Medida perimetral, a la altura de la apdfisis estiloide del cubito en la mufieca,
también se toma con un centimetro mas para no incomodar.

AS Alto sisa
Medida longitudinal, que determina la posicion de la manga y la profundidad
del orificio de ésta. Se toma desde el hombro a la altura de la sisa.

Para finalizar, destacar que las medidas se toman en “postura natural”, es preciso que la
persona a la que se estd tomando las medidas, permanezca de pie de forma relajada,
mirando hacia delante. Si su postura es erguida, no hay que intentar forzarla (Barnfield,
2013). Las medidas se toman ajustadas, o introduciendo al menos un centimetro de mas
en lo referente a holguras precisas, para su posterior vestibilidad. La vestibilidad es un
término utilizado en el vestir, que permite establecer una relacion entre la amplitud de
la prenda, y el espacio de movimiento que se genera a partir del tejido y el cuerpo. En
la estructura de los patrones, la vestibilidad se expresa en centimetros, que se afiaden a
determinados puntos clave y dependiendo de la caracteristica del textil empleado. Un
tejido elastico, tendra asi un menor grado de vestibilidad, mientras que otro mas rigido,
necesitard un grado mayor de holgura (Gémez, 2012).
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Fuente: (Gomez, 2012)

Figura 70 Puntos de referencia en la toma de medidas de mujer
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Figura 71 Puntos de referencia en la toma de medidas de hombre
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Fuente: Elaboracion propia (2015)

Figura 72 Proceso toma de medidas
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2.5.3. Sistemas de medida

Las medidas utilizadas en el patronaje industrial, siguen unas reglas de proporcion,
extraidas de los estudios antropométricos, que se han realizado a lo largo de la historia.
Desde el siglo XIX, el arte de la sastreria se convirtié también en una ciencia, por
ejemplo los Victorianos, se inspiraron en los estudios de Charles Darwin y el nuevo

arte de la fotografia documental, para catalogar y medir las diversas figuras humanas
(Jenkyn, 2013).

Histoéricamente, se han desarrollado una variedad de métodos para medir el cuerpo a
través de cintas métricas, en secciones simétricas (como por ejemplo, delantero,
espalda o manga). Dan lugar a las llamadas “medidas estindar”, basadas en los datos
medios de las mediciones exhaustivas antropomorficas de una determinada sociedad.

Hoy en dia, la nueva tecnologia, como escaneres tridimensionales, que captan medidas
precisas, mejoran la informacion y proporcionan la talla exacta de distintos grupos geo-
demograficos. Para catalogar, cada pais tiene el suyo, pero dada la imperacion de los
sistemas de patronaje por ordenador, se estan regulando globalmente, gracias a la
British Standard Institution (2015) y el US Department of Commerce (2015).

En Espafia, el Ministerio de Sanidad y Consumo, promovié en 2008 un Estudio
Antropométrico de la poblacion femenina en Esparia, (2008), junto al Instituto de
Biomecanica de Valencia. El Instituto de Biomecanica de Valencia, IBV (2015), es un
centro tecnoldgico, que estudia el comportamiento del cuerpo humano y su relacion
con los productos, entornos y servicios, que utilizan las personas a fin de detectar
ergonomias para productos, comportamientos del cuerpo humano o sus medidas
demograficas. El estudio utiliza tecnologia de escaneado laser, que permite recoger la
morfologia 3D del cuerpo, mediante una nube de puntos con una tolerancia de 1 mm, y
que escaned una amplia franja de la poblacion femenina Espafiola. Fue fruto del
acuerdo suscrito por el Ministerio, con las asociaciones y empresas de los sectores de
confeccion, distribucion, disefio de moda y género de punto, para poder emplear estos
datos, y adaptar sus patrones con mayor precision al perfil actualizado de las mujeres
en Espafia (Asensio, 2007). Dicho examen sélo se realizé en mujeres, puesto que el
Gobierno Espafiol y las fabricas de uniforme militar, disponian hasta ese momento de
un amplio estudio corporal del hombre. Sin embargo tras la eliminacion del servicio
militar obligatorio, ha resultado necesario recrear un nuevo estudio sobre la poblacion
masculina, y actualizar la femenina. E!/ Estudio de Tallas y Medidas de la poblacion
Espaiiola (2015), se ha inscrito bajo el proyecto europeo Sizing Sudoe (2015),
coordinado por institutos tecnologicos, industrias de moda e indumentaria técnica
espafiolas, portuguesas y francesas. Esta memoria ejecutada ha sido por el Instituto de
Biomecanica (IBV), con ayuda de la Federacion Espafiola de Empresas de Confeccion
(FEDECON), la Confederacion de Industrias Textiles de Galicia (COINTEGA), el
Centro Tecnoldgico Das Industrias Téxtil e Vestuario de Portugal (CITEVE), la
Associacao Téxtil e Vestuario de Portugal (ATP), la Universidad de Burdeos, el
Institut Francais du Textile et de I’Habillement (IFTH) y el Instituto Nacional del
Consumo (INC).
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Fuente:
sizing-sudoe.eu (2015)

Figura 73

Estudio de Tallas y Medidas
de la poblacién masculina
en Espaiia

138



Marco Teorico / Contexto Antropométrico

En el marco del estudio Sizing Sudoe, se han realizado las mediciones 3D
antropométricas a la poblacion espaifiola, que han permitido elaborar una memoria
orientada especificamente al sector de la moda, textil y confeccion. La publicacion
resultante (figuras 73 y 74), se realizd con el objetivo de transferir a las empresas la
informacién antropométrica actualizada de la poblacion espafiola, y el
conocimiento necesario para aplicar estos datos al disefio de prendas. El resultado
del analisis demuestra que; el espafiol y la espafiola media mide 173,1 cm;
aproximadamente 1,3 centimetros mas que en los afios noventa. Casi la mitad de la
poblacion masculina y femenina tiene sobrepeso. El 60% de los hombres, tiene
problemas para encontrar talla, frente al 40% de las mujeres.

La novedad del proyecto Sizing_ Sudoe, radica en su impulso a la creacion de una
red estable entre centros tecnologicos y asociaciones, que faciliten la transferencia
de la informacion antropométrica, de una poblacidén al entramado empresarial.
Cubre nuevas necesidades tecnoldgicas, apoyando ambitos como el e-business, el
disefio CAD, patronaje digital, los maniquies virtuales, o avatares 3D, que precisan
de una representacion actualizada de la realidad antropométrica existente. En
definitiva, sus resultados favorecen a las empresas del sector confeccionista, de
forma que puedan desarrollar nuevos productos Yy servicios, adecuados
formalmente a los consumidores. Sudoe, nace con la finalidad de mejorar la
competitividad del sector moda en la zona SUDOE (Espafia, Portugal y el sur de
Francia), a través de la incorporacion de las medidas antropométricas de las
personas. Su propdsito reciente, se centra en optimizar a escala transnacional, los
estudios antropométricos realizados, completando las bases de datos existentes, de
forma que sean comparables.

Actualmente, la industria textil, de la moda y confeccion, representa una de las
mayores industrias europeas, con un peso predominante en los paises del espacio
SUDOE, ya que se encuentran entre los 5 paises de Europa con mas actividad en el
sector. Sin embargo, la creciente deslocalizacion de la produccion, que unida a la
aplicacion de sistemas de patronaje, basados en datos y proporciones corporales
obsoletos “de los anos 70, asi como la escasa estandarizacion de los sistemas de
tallaje, han provocado que una de las principales quejas hoy en dia, por parte de los
consumidores, sea la falta de ajuste de ropa. Esto supone una barrera para el
desarrollo de la venta de indumentaria por internet y, lo que es mas preocupante, se
transforma en un elevado indice de devolucion y de moda, que se queda sin vender
al final de cada temporada.

De esta manera, el estudio de las dimensiones y las formas del cuerpo humano,
permiten establecer un patronaje y tallaje mas precisos para la ropa y los
complementos, que se traduce en una mejor adaptacion a los consumidores.
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Estudio de Tallas y Medidas
de la poblacion femenina en
Espafia
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2.5.3.1 Tallas

Las tallas, son la expresion normalizada que permite identificar a las personas para el
uso de las prendas de vestir. En los cuadros de las tallas o tablas TNE, Tallas
Normalizadas Espafiolas UNE EN 13402 (s.f), se especifican las medidas anatomicas
medias de los usuarios de las prendas. Medidas tomadas con cintas métricas ajustadas
al cuerpo, teniendo en cuenta los puntos de referencia basicos antropométricos (cfr.
2.5.2). Cada sistema de patronaje industrial emplea su propia tabla de medidas,
diferenciadas por edad y género, distribuyéndose en tablas de medida para bebé, nifos,
adolescentes, mujeres y hombres (figura 77). Lo mismo ocurre con cada pais, tiene su
propio tallaje resultante del analisis medio de su poblacion (figura 75). Esto dificulta la
compra internacional de las prendas, provocando asi la necesidad constante del empleo
de convertidores de tallas digital (Calcuworld, 2015).

Fuente:
es.calcuworld.com
(2015)

Figura 75
Conversor de
tallas digital

Historicamente en Espaifia, disponemos en cada zona geografica de un sistema de
patronaje dominante. En la antigiiedad se encargaban los frailes, junto a los sastres
de la realeza, de transcribir los principios de la bara de medir entre generaciones.
Gracias al facsimil reeditado de Juan de Alcega (2009), fechado en 1580,
disponemos de un ejemplo de la declaracion del origen y principio de la bara de
medir en los Reinos de Castilla (figura 76). Actualmente, la democratizacion digital,
unida a nuevos analisis, como el mencionado estudio Sizing Sudoe (cfr. 2.5.3),
presentan una base de datos antropométrica, promovida por el Ministerio de
Sanidad, que buscan la unificaciéon de estos datos a los modelos de tallas para los
softwares de patronaje (cfr. 2.5.1.2).
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Bebé

Comprende desde los recién nacidos hasta nifios de dieciocho meses. La talla la
determinan el peso y la altura del bebé. Los modelos para nifios y para nifias suelen ser
similares.

RECIEN NACIDOS - 3 -6 MESES 6 - 12 MESES 12 - 18 MESES
Talla del patrén | 3 MESES TALLA XS TALLAS TALLAM TALLAG
) « A) (MEDIANA) (GRANDE)
Peso (kg) 54 6-7 7-8 8,5-95
Altura (¢m) 61 64-66 69-74 74-76

Nifio de entre uno y cuatro aiios
Estas tallas se aplican tanto a nifios como a nifias, aunque los disefios pueden presentar
pequeiias diferencias.

Talla del patrén 1 2 3 r

Altura 79 87 94 102
Pecho 51 53 56 s8
Cintura 50 51 52 53

Nifia pequeiia (de entre cuatro y seis afios)

Losp estén disefiados para nifias p fias que ya inan y no llevan pafiales.
Talla del patrén 4 5 6 33
Altura 104 n2 e 122
Busto 58 61 64 65
Cintura 53 55 56 57
Cadera 61 64 66 67
MUJERES

Chica: entre 1,63 y 1,65 m de altura

Se considera a la chica un adulto joven de plexién, altura y proporci pequed

(MEDIDAS EN CENTIMETROS)
Talla de patrén {3 5-6 7-8 9-10 n-12 : 1314
y de prenda i
Busto n 735 775 81 85 89

Cintura 56 585 61 635 66 68.5
Cadera 785 | 81 85 89 92,5 96,5
Longitud de la espalda 34 355 37 38 395 40
hasta la cintura

i i i
Mujer adulta: entre 1,65 y 1,68 m de altura

Mujer con las mismas proporciones que una sefiorita pero de figura plenamente desarrollada.
Por regla general, la cintura y el busto presentan un mayor contorno y son més pesados.

(MEDIDAS EN CENTIMETROS)

Talla de patrén 38 40 42 4 a6 48 50
y de prenda

Busto 107 mn m 122 2 |3 137
Cintura 89 94 %9 105 n2 n8 124
Cadera mnoo|om 122 127 132 137 142
Longitud de la a4 a4 a5 | a5 45 455 46
espalda hasta la

cintura

HOMBRES

Hombres de entre 1,73 y 1,83 m de altura
La mayoria de los p linos estdn disefiados para hombres de plexio
media y de una altura de 1,78 m (descalzos). Las tallas de los trajes, chaquetas y camisas
deportivas de hombre toman como referencia la medida del contorno de pecho. Las
tallas de las camisas de vestir se miden en funcién del contorno de cuello y del largo de
manga. Las tallas de pantalén se rigen por el contorno de cintura (medidas indicadas en
centimetros).

Fuente:

Camisas deportivas, de vestir y pantalén de hombre Amaden-Crawford (2014)

Toladelpatrén | 34 | 36 | 38 | 40 | a2 | aa | 46 | 48
Cuello 355 ¥ 38 395 | 405 | 42 43 | aas Figura 77
Pecho 87 92 o7 | w02 [ 107 | m | w | 22 Tablas de medidas: Nifios,
Cintura 7 7 81 87 92 99 107 n2 Muieres v Hombres
Largodemanga | 81 81 84 84 87 87-| 89 89
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2.5.3.2 Sistemas de medicion sin contacto

Con la digitalizacion en 3D, se estd modelado un papel clave en el futuro del vestir
digital. Sistemas de medicion sin contacto, o cabinas, dan paso a escaneres de bajo
coste, que en particular, ayudaran a impulsar la creacion de modelos digitales, sin
poseer ninguna habilidad frente a los estandares de softwares CAD complicados.

Las mediciones precisas, son la clave para la confeccion de prendas a medida
digitalmente. Por lo tanto, es necesario disponer del célculo definido por el perfil de
extraccion en evaluacion, que corresponden a las prendas de vestir de construccion
bloque basico. Un bloque, es un patron construido para adaptarse a un humano
especifico. Estas piezas deben ser definidas como formulas para los sistema
CAD/CAM (Lectra, Optitec, o Gerber, entre otros), para adaptarse a una figura
individual utilizando mediciones personales.

Los datos capturados por el escaner corporal pueden ser muy precisos, en funcion de su
tecnologia (en blanco, de luz o por un sensor de profundidad de infrarrojos), y la
cantidad de detectores (laser / sensores / luces) utilizados. La precision de las
mediciones obtenidas, depende de como exactamente el escaner de cuerpo detecta la
superficie del cuerpo, y lo bueno que sea el perfil de la extraccion de medicion.

Todos los sistemas CAD/CAM (cfr. 2.5.1.2) ofrecen capacidades integrales en lo que
respecta a la creacion, clasificacion y marcado de patrones. Un creciente niimero de
ellos, estan mejorando esta fundacion a través de la oferta de soluciones adicionales,
que apoyan actividades como el concepto y el desarrollo de la tela, la gestion del ciclo
de vida del producto o PLM (cfr. 2.3.2.2), el trazado, o el corte de la tela, que acortan
la planificacion y gestion de pedidos. Dada la naturaleza global de la industria de
productos cosidos, y las diversas etapas del ciclo de vida de un producto dado, el apoyo
a la integracién entre CAD, PLM, la transferencia de datos entre los moddulos de
software, y la conversion exacta para el intercambio entre soluciones de proveedores,
esta en curso (King, 2012).

Digitalizacion 3D del cuerpo humano e interaccion virtual CAD

En el contexto del acceso global, hoy existen multiples proveedores de sistemas de
escaneo digital 3D, para la medicion del cuerpo y su morfologia. Gracias a ellos, se
desarrollan nuevas variables destacables, para una correcta comunicacion de las
especificaciones del producto. El conjunto de estas caracteristicas, segun Pirjo Elbrecht
(2013), son: la intencion de ajuste, la evaluacion de ajuste, y la comunicacion de las
correcciones. El proposito del escaner 3D (s.f) es, generalmente, crear una nube de
puntos a partir de la superficie del sujeto. Estos puntos se emplean para extrapolar la
silueta, proceso de reconstruccion en tres dimensiones que genera un avatar, donde se
reune toda la informacion acerca de su geometria.

Bajo el paraguas de sistemas en escaneres corporales, destacan;
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a)

b)

[TC2] (2015); es el lider mundial en tecnologia de escaneo corporal, para
su aplicacion en la industria de la moda. Posee uno de los sistemas de
sensores multiples de digitalizaciéon mas utilizados en el sector. Aunque
esta compaiiia también posee un sensor unico dirigido a la prediccion de
tamafio. Hacen hincapié en la capacidad de suministrar datos 3D,
correspondientes de los avatares o medicion del cuerpo, con numerosas
soluciones CAD disponibles en el mercado.

La industria de la moda, con esta informacion, hace predicciones en forma
y tamaflo, crea avatares para un ajuste virtual en 3D, y produce prendas
personalizadas. Simulacidn, renderizado y capacidades de animacién para
su suite 3D, mejoran la representacion de las caracteristicas del hardware
tales como cremalleras.

Fuente: tc2.com (2015)

Figura 78 Escaner de Imagen Doble de cuerpo completo TC2

SymCAD Tailor (2013), asociado a AccuMark MTM (Made to Measure) de
Gerber (2015); Registran medidas en 3D del cuerpo humano con una simple
fotografia realizada en medio segundo, y digitalizada al momento. Sus
softwares, permite la perfecta confeccion a medida, con un control interactivo
de los puntos de medidas, varios escenarios de mediciones y analisis de la
postura. Ademas, gracias a Gerber Technology, el resultado puede
comunicarse directamente a la zona de patronaje (cfr. 2.5.1.2 b)). Es un Body
scaner 3D, potente, totalmente autonomo, que calcula automaticamente las
medidas y posturas de cada cliente, y permite la prueba virtual de la ropa en
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3D. Su ventaja, radica en la creacion de estadisticas de la morfologia de la
clientela y la optimizacion de los reaprovisionamientos.

f L GERBER

Fuente: symcad.com (2013)

Figura 79 Control interactivo de puntos de medida. AccuMark Made to Measure

¢) Modaris 3D Fit, de Lectra (2015); oferta tras el escaneo, prototipos virtuales
en 3D, asociados a patrones 2D (cfr. 2.5.1.2 ¢)), una informacién virtual del
tejido, y una verificacion en modelos virtuales 3D. Un software que permite la
simulacion y validacion de estilos, tejidos, motivos y gamas de colores; y que
proporciona a los disefiadores patronisticos, la posibilidad de comprobar el
ajuste de prendas de vestir en diferentes telas y tamafios; asi como el compartir
modelos previamente, para valorar una opinion virtual de los prototipos entre
marcas o subcontratistas, integra una presentacion sin necesidad de costura y
una validacion de las colecciones.

La visualizacion de productos virtuales en 3D en el ciclo de desarrollo de
colecciones, reduce el nimero de prototipos fisicos necesarios para crear una
coleccion, lo que se traduce en una mejora durante la fase de comercializacion,
para que las empresas de moda puedan acortar los tiempos de entrega, y
reducir los costos de desarrollo, al tiempo que facilita el trabajo colaborativo y
la toma de decisiones entre todos los participantes involucrados.
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Fuente: lectra. com (2015)

Figura 80 Simulacion calidad textil. Modaris 3D Fit

d) OptiTex (2014); es el programa de escaneo ideal para los disefiadores de
indumentaria, porque permite tras disefiar y trabajar la prenda en su software
PDS CAD 2D (cfr. 2.5.1.2 d)), la previsualizacion del modelo en 3D. Optitex
permite analizar previamente con detalle, los tejidos antes de su uso, y asi
probar en maniquies virtuales distintos cortes, y agregar o quitar piezas en el
modelaje de los disefios, para ver como quedara el modelo terminado. Incluye
funciones de comprobacion patronisticas y animacién 3D.

e

Fuente: optitex.com (2014)

Figura 81 Comprobacion patronistica maniqui virtual. Optitex
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e) TUKA3D (Tuckatech, 2015), se asocia con Styku, (2015) tecnologia de
exploracion corporal 3D y andlisis morfologico, para sus sesiones virtuales
precisas de ajuste antropométrico. Permiten asi al usuario eludir la toma de
muestras antropométricas fisicas, reduciendo drasticamente el tiempo y los
costos asociados al desarrollo del producto. El paquete completo del software
3Dfit, crea prendas realistas gracias el equipo TUKAcad (cfr. 2.5.1.2 e)), de
patrones 2D, permitiendo a disefiadores, patronistas y compradores poder
interactuar en el proceso de disefio, y afladir sugerencias de ajuste de alteracion
rapida. Su novedad radica, en que los modelos pueden ser animados para
mostrar diferentes acciones; como correr, sentarse, saltar o patinar, a cualquier
actividad que precise de analisis la tipologia del prototipo. Sus posibilidades
de analisis ergondémico son ilimitadas, dado que su ajuste, puede ser analizado
mientras el modelo estd en movimiento, ademds de los estudios estaticos, que
hasta el momento cualquier software precedente ejecuta. Permite a su vez
crear sesiones fotograficas virtuales para ventas en linea, correo electronico, o
con fines de marketing. Construyendo muestras virtuales realistas, que
presentan una coleccion completa sin la fabricacion de una sola prenda. En
definitiva, el software de disefio de prendas de vestir Tukatech 3D, elimina la
necesidad de prueba y error en la creacion de la muestra fisica, asegurando que
cualquier disefio se adapta bien a la primera.

Fuente: styku.com (2015)

Figura 82 Extracto de mediciones corporales

Destacar las palabras de los usuarios de Tuckatech; diversas empresas desde
marcas propias a multinacionales de fabricacion de prendas de vestir como,
Epic Group, Groceries, Timex o American Apparel, muestran sus
caracteristicas de uso del sistema.
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“TUKAcad es instintiva y facil de usar, ademas los precios de Tukatech son
asequibles [...] no necesitamos comprar ningun hardware afiadido, porque
utilizamos TUKAcenters. De repente, tenemos las mismas herramientas
poderosas que las grandes compatfiias de ropa utilizan. Eso es Empowering”.
Robert Lohman (2013), CEO de Epic Group, confeccionan para Lee,
Wrangler, Gap, Wal-mart, o Levi’s entre otros.

“Nuestros patronistas duplican el nimero de patrones que producen y se ajustan
correctamente. [...] La sustitucion de todos los sistemas de Lectra, Gerber, o
OptiTex con sistemas Tukatech es la inica manera para que podamos avanzar
en nuestro crecimiento de ingenieria”. Dinesh Virwani, (2015) Director General
del Grupo Groceries Apparel, fabricante de ropa Eco-Etica hecha de algodon
organico y complementos reciclados.

“Casi magico. Solo 3 dias para convertir de sistemas CAD de Gerber y Lectra 'y
organizar y capacitar a 35 patronistas. El retorno mas rapido de nuestra
inversion. Sin sus sistemas 3D, nunca podriamos haber producido 800 nuevos
estilos al mes en vestidos complicados”. Arshad Sattar (2015), CEO en Timex,
fabrican altas prendas de vestir en Sri Lanka, para marcas de Europa y Estados
Unidos. Destaca su capacidad de fabricacion de prendas complejas, y la
flexibilidad en cantidades minimas.

Fuente: tukatech.com (2015)

Figura 83 Analisis modelo 3D comportamiento prendas en movimiento

f) Alvaform de Alvanon (2015); ha desarrollado un nuevo dimensionamiento

técnico de herramientas y practicas de ajuste. Emplean avatares 3D, para
adaptar sus formas a maniquies optimizados, mediante reglas no lineales de
grado, unidas las bibliotecas CAD. Equipos de implementacion globales que
proporcionan el ajuste de maniquies, que representan el estandar corporal
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central por categoria de tamafio, region, sector o totalmente personalizados
segun sus necesidades. Modelado 3D a través de exploraciones corporales,
unidas al conocimiento de la anatomia humana y la construccion de patrones,
que generan un modelo AlvaForm de cualquier objetivo demografico.

AlvaForm virtual, permite a los disefiadores de ropa y tecnologos crear,
desarrollar morfoloégicamente y compartir sus disefios de avatares, con una
coincidencia exacta de la poblacion de consumidores objetivos dedeterminada
marca. El disefio de ropa se comprueba en AlvaForms virtual, manipulado y
editado en entornos de disefio 3D. Sus caracteristicas principales, operan bajo
un mapa de textura de patrones 2D sobre AlvaForm virtual. Habilitan normas
de ajuste precisas en toda la cadena de suministro, y aceleran el disefio en su
proceso comercial, eliminando los costes de equipamiento fisico y la toma de
muestras en las primeras etapas. Consiguen una réplica exacta, con AlvaForm
fisico, compatible con la mayoria de sistemas de simulacion 3D de prendas de
vestir.

-

» Present 3D » Create Reference

» Model Scan or » Adjust Symmetry esent 3D .
Virtual Body and Final Alval

Customer Profile aind Balance

Fuente: alvanon.com (2015)

Figura 84 Modelo de escaneo y creacion de maniquies referentes a poblaciones
especificas. Alvafom

Las empresas resefiadas, ven en el tratamiento del ajuste de prendas de vestir en
referencia a su cliente objetivo, el reto principal en el area de gestion del producto moda.
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Destacar en este punto, que los ficheros STL (s.f), siglas provenientes del inglés
“STereo Lithography”, que producen los escaneres tridimensionales, son un formato de
archivo informatico de disefio asistido por computadora CAD, que define geometria de
objetos 3D, excluyendo informaciéon como color, texturas o propiedades fisicas que si
incluyen otros formatos CAD. Concebido para su uso en la industria del prototipado
rapido, y sistemas de fabricacion asistida por ordenador (cfr. 2.4.1.3), en especial para
las impresoras 3D de extrusion de plastico termofusible. En definitiva, el formato STL
esta siendo utilizado en la actualidad ampliamente por los softwares de control de estas
maquinas (King, 2012).

Digitalizacion 3D de corto alcance y bajo coste

Los sistemas de escaneado profesionales, no han sido capaces de llevar la tecnologia a
las masas, por este motivo se desarrollan escaneres 3D de corto alcance, asequibles,
liberados y sin habilidad previa necesaria para emplear sus softwares. Sistemas
multimedia, ordenadores de mesa, camaras y dispositivos inteligentes, como tabletas o
teléfonos, consiguen una digitalizacion 3D mas accesible que nunca. Los resultados
dependen de la potencia de calculo de estos dispositivos, su movilidad y su usabilidad.
Entre éstos, los que destacan por su capacidad de escaner corporal son;

g) Latecnologia Xbox Kinect (2012), posee un sensor de profundidad que detecta
el movimiento en el contexto de los juegos, mediante la tecnologia “Motion
Capture” o MOCAP. Kinect ademas, se emplea como base para realizar
diversas funciones dentro del control de aplicaciones mediante gestos; desde
manejar personajes o acciones en juegos, a otras como, insertar alarmas, mapeo
de superficies, e inmersion en realidad virtual directa.

Tras la liberacion de los drivers de Microsoft Kinect, ha resultado mas facil
utilizar dicho periférico en cualquier sistema operativo. Llegados a este punto,
cabe destacar para el escaneo corporal una de sus funciones, en concreto el
“mapeo”. Se han incorporando a sus sensores sistemas de escaneo corporal 3D,
utilizando para ello, las funciones de Kinect para el reconocimiento de formas,
tamafios y profundidades, se crean y traducen esas imagenes en mapas virtuales
de objetos o cuerpos fisicos. Exactamente igual que hace un escaner con una
hoja de papel, Kinect es utilizada en la exploracion de modelos del mundo real
en 3D. Lo que permite a una cantidad de usuarios, un mayor acceso a una
tecnologia de escaneo, en el desarrollo técnico de productos o modelaje, en la
personalizacion de talla, o la adaptacion de tamaifios, la prenda de encargo,
creacion de avatares personales, o la moda virtual en retail. (Kean, 2012)
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Fuente: Xbox.com (2012)

Figura 85 Resultado escaneado corporal Xbox Kinect

h) La aplicacion 123D Catch (2015) de Autodesk, es una APP gratuita que
permite crear escaneados 3D virtuales de cualquier objeto, para sistemas
Apple, Windows o Android. Autodesk 123D también es un software gratuito
integrado, que conecta con servicios de fabricacion. Dispone de una version
on-line que posibilita generar un modelado 3D, a partir de unas cuantas fotos
realizadas desde cualquier camara.

El modelo, debe estar colocado de manera que el fotégrafo pueda moverse
alrededor de él facilmente, sin obstaculos que impidan captar alguno de sus
angulos. La forma de tomar las fotos debe de ser, al menos, dando dos vueltas
tomando instantaneas cada 10 grados alrededor del objeto. En la primera
vuelta se tomaran fotos de forma frontal al objeto, y en la segunda serd mas
desde una vista superior. Una vez acabadas las dos vueltas se pueden tomar
imagenes de los detalles. Sin embargo, el mayor reto es que el sujeto
permanezca completamente inmévil, de ahi, que el proceso de fotografiado
debe de realizarse rapidamente. Se aconseja situar pedazos de cinta adhesiva
alrededor del pecho, los hombros, el cuello y la parte posterior de la cabeza,
éstas caracteristicas ayudan al software a reconstruir el modelo (figura 86).

En resumen, basicamente se toma una secuencia de fotografias superpuestas
alrededor de una persona. Por ejemplo, se disparan 20 fotos mas o menos, en
incrementos pequefios en un bucle de 360 grados. Para asegurar una cobertura
completa. Se disparan algunas mas para cubrir 4ngulos de arriba hacia abajo
adicionales. Se recomiendan, por lo menos, 45 fotografias para obtener un
resultado sin errores, cuantas mas fotos mas definicidon tendra el modelo. Sin
embargo, mas de 75 fotos resultan excesivas (Meneses, 2013).
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® Autoderk 123D Catch - Captire 2013 08 21 16 48 22* ol ). et
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Fuente: 123dapp.com (2013)

Figura 86 Proceso fotografiado de un modelo con Autodesk 123D catch
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i) Eora 3D (2015), ha desarrollando el
sensor de estructura para teléfonos
inteligentes. Extrae su potencia de célculo
desde el dispositivo al que estd conectado.
Utiliza un laser verde SmW en la longitud
de onda 520 nm, en lugar de una camara
de profundidad, para capturar los
contornos del modelo. Puede escanear
objetos que se encuentran hasta un metro
de distancia.

El escaner se puede utilizar en modo de
forma libre o montado en un tripode, para
escanear modelos a gran escala, aunque
también ha desarrollado una plataforma
giratoria controlada por Bluetooth, para la Fuente: cora3d.com (2015)
captura de objetos de hasta 200 mm de

altura en tan s6lo cinco minutos, Figura 87 Eora 3D, convierte
emulando las operaciones de las alfombras cualquier dispositivo movil en
digitales que poseen ya los ordenadores un escaner 3D
personales que escanean en 3D (HP

Sprout, 2015).

La revolucion 3D acaba de comenzar, y la impresion 3D (cfr. 2.4.1.3 ¢)) es so6lo una
pequena parte de ella. La digitalizacion en 3D, con su mapeado y modelado, junto a la
realidad aumentada y la realidad virtual, estdn desempefiando un papel clave en el
futuro de nuestro mundo digital 3D. Los escaneres 3D de bajo coste en particular,
ayudaran a impulsar, acercar y democratizar la creacion de modelos digitales a
cualquier ambito del disefio.

2.5.3.3 Paradigma sistémico digitalizacion 3D

Los temas de las medidas del cuerpo humano respecto a su digitalizacion 3D,
representan el nuevo desarrollo y aplicacion en el campo de la medicion del cuerpo
humano. En las ultimas dos décadas, las tecnologias de escaneo 3D desarrolladas en
otros sectores industriales, se han aplicado con éxito a la medicion y la exploracion del
cuerpo humano. Métodos y técnicas se mejoran continuamente, produciendo nuevas
herramientas CAD/CAM. La tecnologia y empresas que elaboran este tipo de sistemas
y soluciones, lo consiguen a través de instituciones involucradas en la investigacion
sistematica de un sector en alza. La digitalizacion 3D con maxima precision, se
desarrolla bajo el proceso por nube de puntos, y es a partir del escaneado, cuando se
crea un modelo corporal 3D. Esta actuacion se centra en la produccion de técnicas y
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metodologias para la digitalizacion exhaustiva de la anatomia humana, combinando la
digitalizacion 3D, mediante el registro de patrones de luz estructurada y de imagen
hiperespectral.

Hometrica Consulting (2015) crea en el afio 2010 el primer congreso internacional
sobre, tecnologias 3D y escaneado corporal, con este evento, se pretende cumplir con
la demanda existente en el mundo de la moda, con un congreso centrado en tecnologias
3D de exploracion del cuerpo humano, métodos de medicion y aplicaciones. Una
plataforma técnica dedicada en exclusiva a los citados campos especificos en medicion
3D. Metodologias de mejora continua, bajo nuevas herramientas de software, que se
desarrollan mediante sistemas de escaneo, cada vez, mas eficientes y escénicos. En este
congreso anual, se informa sobre los ltimos avances y aplicaciones interesantes en
diferentes sectores, asi como, la construccion de relaciones y el intercambio de ideas
entre los fabricantes, usuarios, desarrolladores e investigadores de todo el mundo por
ejemplo entre otros, didlogo tecnoldgico a través de 3dmD (EE.UU.), el Instituto Max
Plank (Alemania), el IBV (Espafia), TC2 (EE.UU.), SpaceVision (Japon), UCS
(Eslovenia) o ElinVision (Estonia) (D'Apuzzo, 2015).

Hometrica Consulting, también ofrece la asistencia en temas respecto a la medicion del
cuerpo humano, la digitalizacion de la superficie y la digitalizacién en 3D. Con 15 afios
de experiencia son especialistas en todas las siguientes tecnologias relacionadas con el
sector:

a) Escaneado 3D con laser (cfr. 2.5.3.2 f))

b) Escaner de luz blanca 3D (cfr. 2.5.3.2 a))

¢) Fotogrametria digital (cfr. 5.2 2)

d) Visualizacion digital y 3D (cfr. 2.5.3.2 b)c) d))

e) La exploracion 4D y la captura de movimiento (cfr. 2.5.3.2 h))
f) Modelado 3D y Procesamiento de datos 3D (cfr. 2.5.3.2 b)c) d))
g) Realidad virtual y Probadores virtuales (cfr. 2.5.3.4)

h) Vision artificial y Procesamiento de imagenes. (cfr. 2.5.3.2 h))

2.5.3.4 Probadores virtuales / Virtual fitting room (VFR)

Para adaptarse a la nueva realidad competitiva, los minoristas de moda inteligentes, estan
dibujando nuevos escenarios, basados en el uso de una tecnologia que realce la experiencia
de compra (cfr 2.1.2). Encontrar el ajuste perfecto de la ropa nunca es facil, sobre todo al
hacer compras en linea. El probador virtual es una herramienta tecnoldgica, que se utiliza
en el mercado de la moda para una atencion personalizada. La IRF o identificacion por
radiofrecuencia, trasmite una frecuencia desde un chip instalado en la etiqueta de la prenda,
que pone en marcha la reproduccion de softwares virtuales cercanos a ella (cfr 2.2.3.1).
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Actualmente, las innovaciones digitales de las marcas comienzan a ofrecer nuevos
servicios y, aunque pueden aportar valor, el siguiente paso ha sido encontrar maneras
de vincular ambas experiencias (online y real) de los compradores, y traducir eso en
ventas directas. Una tecnologia emergente en ajuste, intenta responder al problema
actual del tamafio o talla, la silueta o forma y el estilo de la ropa, que se pretende
resolver de acuerdo a un planteamiento virtual (Koumbis, 2014). Hay muchos tipos
diferentes de enfoques tecnoldgicos, on-line y off-line, de los cuales los mas
establecidos son:

a) Servicios de recomendacion de talla;

b)

Calculadoras de tallas digitales como Visualook, (2015) o Fit Analystics
(2015) son grupos de control y asesores de medidas, asociados a las marcas
que representan, capaces de recomendar al usuario su talla ideal para cada
prenda, en funcién de la “guia de tallas” de un grupo de fabricantes. La
solucion combina los datos introducidos por el usuario, con los del patrén de la
prenda seleccionada, aplicando un algoritmo que permite recomendar la talla
con una fiabilidad impecable.

Eds = ©
Tu talla recomendada es:

S

CAMBUAR MIDOAS AcerTAN

[L S

CATALOGO VIRTUAL

Fuente: visualook.com (2015)

Figura 88 Recomendacion tallaje Visualook

Soluciones 3D. Maniquies Dress-up, para mezclar y combinar estilos virtuales;

Generar un avatar de ti mismo. Softwares como Bodi.me (2014) o Metail
(2015), utilizan sélo unas simples mediciones, para ofrecer un modelo 3D
preciso al 94%, Metail incorpora ademas el peinado y el tono de la piel del
usuario. Cada vez mas personas estan experimentando nuevas miradas a
través de su MeModel, de un modo relajado en la intimidad de su propia
casa con su propia sala de pruebas y armario digital en linea. Ademas,
crear un avatar 3D MeModel de uno mismo se consigue en menos de 30
segundos. En definitiva el avatar se prueba por ti ropa de las tiendas
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online, y asi tu puedes comprar esas prendas con mas seguridad y
confianza, después de haber testeado su apariencia y forma.

Fuente: metail.com (2015)

Figura 89 Eleccion de un avatar 3D MeModel
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¢) Probadores virtuales

Fits.me (2015), es un probador virtual, que utilizan las marcas para ofrecer
la posibilidad de ver como quedan puestas las prendas. Se basa en un
maniqui virtual, al que se le aportan las medidas individuales del cliente.
Se le afiaden las dimensiones de los compradores y mediante las
preferencias de ajuste se le agrega informacion vital en tiempo real que le
permite personalizar la experiencia de cada comprador en cada punto de
contacto. El modelo resultante individualiza a través de los programas de
marketing especificos, que unido a las operaciones de venta, optimizan la
produccion de prendas de vestir.

PLEASE ENTER YOUR MEASUREMENTS

CM  INCHES
0n 0
HEIGHT (e ne
0.0

NECK PR ehes

0
cHEST (@ che

¥

0

- wast @ nches
PRINT MEASURING TAPE

0

YOUR MEASUREMENTS -4
AR B nche

v o y Mg

Fuente: fits.me (2015)

Figura 90 Probador virtual con las medidas personalizadas
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d) Webcam como herramienta de medicion corporal online

UPcload (2014), capta las medidas exactas de un usuario, de pie en casa
delante de una camara web estandar. Se trata de una nueva tecnologia, que
permite a los usuarios medir su cuerpo, como si fuese un “sastre virtual”.
UPcload, afirma que sus medidas son tan exactas como las tomadas por un
sastre profesional, y ayuda al comercio electronico minorista, a ahorrar dinero
en gastos de devolucion caros que puedan derivarse de las compras digitales.

Todo lo que tiene que hacer el usuario, es estar delante de su webcam en
cuatro poses, mientras el programa le escanea de pies a cabeza, con un disco
compacto que regula su calibracion. Aunque, de metodologia simple, pero
ciertamente requiere un poco de planificacion, ya que el primer paso del
proceso para que funcione, es que el usuario se ponga ropa oscura adherente.
También es necesario un CD blanco para la exploracion inicial. Una vez que
se esta preparado y con el CD en la mano, se inicia el escaneo a través de la
webcam. Mediante la comparacion de las dimensiones del CD con el cuerpo, a
través de una serie de imagenes tomadas por webcam, se puede entonces, con
bastante precision, trasmitir las medidas necesarias para hacer una segura
compra de ropa en linea.

UPcload, ofrece mediaciones razonablemente exactas, en comparacion con las
medidas reales de una cinta métrica. Sin embargo, el punto débil del software
se encuentra el acceso a puntos dificiles, como errores tamafio de la cintura y
la circunferencia del muslo, dos medidas que se considerarian de las mas
importantes, por ejemplo, la medicion desde el hombro hasta el codo no es un
problema, pero desde el codo a la mufieca resulta mas dificil de recoger.
También, el perfil de ajuste de medicion en hombres resulta mas facil que en
las mujeres; ya que el método no puede establecer la talla de pecho de una
mujer. El sistema solo puede medir lo que ve, y tiene que identificar las formas
del cuerpo. Este es un problema para los clientes mas grandes, que pueden
tener un contorno menos claro. UPcload se nutre de una enorme base de datos
de imagenes, que se han explorado a través de escaneres 3D, y es capaz de
interpolarlas con las medidas que extrae del usuario. El software UPcload no
se encuentra en codigo abierto, y se puede utilizar solamente en compras para
marcas como North Face, Maserati, Kingslager, Sartelier, Hemdschneider,
Menguin o George & King entre otras.
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Get Measured

s get you results 25 accurate as 2 professional tailor’s.

-0 ]

Canft get measured? Use Estimated Measurements

Use your UProfile at any online store that has UPcload. We're always expanding our network

Measurements Basc ke

Fuente: UPcload.com (2014)

Figura 91 UPclod, software de medicion corporal on-line a través de la webcam

Escaneres corporales, el modelo de cliente 3D;

Los escaneres (cfr. 2.5.3.2) mas sofisticados utilizan laser, detectores de ondas
milimétricas, o multiples matrices de sensores, sin embargo, son demasiado
voluminosos y costosos para ser utilizados en la mayoria de tiendas, y en su
lurgar se encuentran en los centros comerciales o en grandes almacenes. Los
clientes, estan obligados a visitar el lugar para ser explorados y esta
informacion puede luego ser utilizada en sitios en linea, o en espacios de
compra especificos como la asociacion de Levi’s con Interllifit (figura 92).

Intellifit, (2015) es la tinica tecnologia de exploracion del cuerpo, que puede
recoger las medidas del cuerpo mientras que las personas permanecen
completamente vestidas. [Intellifit Virtual Fitting Room™ (VFR) es un
revolucionario probador virtual, cuya tecnologia reine las mediciones de los
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clientes y realiza sugerencias de ajustes personalizados. La VFR envia ondas
de radio de baja potencia hacia el cuerpo con la ropa del cliente y, en diez
segundos, recoge numerosos puntos de datos, que se utilizan para calcular sus
medidas corporales precisas. Después del escaneo, el cliente recibe un FitPrint
con su nombre de usuario y contrasefia para comprar en linea ropa, que encaja
a su medida, y que se ajustara a la talla "garantizada por el ajuste” de la ropa
de la marca.

] 3p BHEl 270 rewpg

Fuente: intellifitpss.com (2015)

Figura 92 Intellifit Cabina escaner

f) Realidad aumentada. Sala de montaje con simulacion en 3D reales;

Espejos virtuales como Fitnect, (2014) presentan un sistema de realidad
aumentada, una sala de montaje completa 3D personalizable, potente y facil de
usar. Una innovadora tecnologia, que permite a los compradores probarse
virtualmente prendas y accesorios. Se trata de un sistema avanzado, que puede
mostrar como las prendas cuelgan de los hombros y se aferran al cuerpo. Su
accion consiste en la captura de movimiento, lo que le posibilita identificar
inmediatamente el tamafio y la forma de un usuario. El software presenta a la
prenda, y como se encaja al cuerpo, es capaz de mostrar como un vestido
colgando de los hombros, o como un par de pantalones suspendidos de las
caderas. El dispositivo, utiliza la tecnologia de deteccion de movimiento de
Microsoft, Kinect 3D (cfr. 2.5.3.2 g)).

Una interfaz de usuario intuitiva de gesto controlado, en entornos inmersivos
de tiendas o grandes almacenes, unida a una tecnologia de base de datos en
nube, plagada de modelos de productos reales 3D, y basados solamente en
fotos de alta resolucion. Se crea asi un catalogo de productos ilimitados, que se
actualizan con las novedades de coleccion y que, posee ademas funciones para
compartir en redes sociales.
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Fuente: fitnect.hu (2014)

Figura 93 Espejo virtual interactivo Bilshirt

g) Modelos reales. Armario virtual

El armario virtual, ahorra tiempo mediante el uso de una camara de captura de
movimiento, para producir una imagen 3D realista de cada cliente. En
principio, es un software utilizado en las tiendas pop-up como los espejos
interactivos, sin embargo se estd convirtiendo en una APP, que permite
seleccionar gamas de ropa y accesorios, de los que considera que se adapte a la
forma y tamafio del comprador, y los presenta en la pantalla. Los compradores,
pueden utilizar un simple movimiento de la mano, para elegir cudles se
quieren "probar", y al instante ver lo que parece. El armario virtual,
proximamente estarda disponible para compras on-line. Estas soluciones,
permiten a los compradores crear una version en 3D de €l o ella misma,
utilizando informacion tomada de dispositivos de exploracion, mediante la
medicion de si mismos, o al proporcionar otra informaciéon biométrica. El
modelo 3D también puede ser ajustado para cambiar las formas del cuerpo.

La ropa, se muestra entonces en el avatar 3D, que el cliente puede
personalizar, mediante la subida de una imagen de su propio rostro. Un
ejemplo de ello, lo encontramos en MightyGate (2015), con la aplicacion
iDressing todavia en proceso productivo.

Para revitalizar la experiencia de compra, real o virtual, los probadores virtuales, estan
animando el sistema de la a moda. El enfoque digital en la tienda, se utiliza para
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mostrar un ejemplo de lo que la tecnologia puede ofrecer a los clientes, pero en
definitiva se trata de ofertar una experiencia de compra omni-canal.

2.5.3.5 Softwares digitales existentes y experimentales

La busqueda de conseguir una adaptabilidad en talla aproximada, para los clientes
digitales, estd generando estudios que abordan el problema desde distintos campos
experienciales. En el presente apartado, se muestran algunos ejemplos del resultado de
estos analisis virtuales. Promoviendo a un usuario, la posibilidad de acercarse a su talla
aproximada, y que desea encontrar el tamafio adecuado para sus prendas, sin necesidad
de una toma de medidas presencial o de probarse la ropa.

Human Solutions (2015), ha desarrollado Bodyprofiling, una tecnologia de escéner
virtual, que utiliza la base de datos “iSize”, creada por ellos mismos, que es ademas de
muy extensa, estadisticamente representativa, a la par que detallada. Sefiala como las
medidas del cuerpo y las formas de los futuros clientes, se pueden determinar
solamente con unos pocos parametros conocidos.

iSize (2015), presenta una nueva magnitud internacional del cuerpo, puede analizar la
dimension corporal para los mercados globales, y sintetizarlos en tabla de medidas,
promoviendo perfiles corporales precisos, sin sesiones de prueba o toma de
mediciones. Un portal de dimension, que se presenta como un organismo internacional,
junto al Institut Frangais du Textile et de 1'Habillement (IFTH) y al Instituto
Hohenstein, ofrece ahora acceso a las dimensiones del cuerpo, el tamafio de las tablas y
cuotas de mercado de Alemania y Francia, para el andlisis interactivo y la optimizacion
en desarrollo interno de productos y produccion del sector moda.

Su funcionamiento es simple, el escaner virtual de Human Solutions, soélo les pide a los
clientes, su sexo, edad, altura y peso. A partir de esos datos, se crea un avatar realista,
que tiene la funcionalidad correcta y representativa del usuario, para el proceso de la
moda. Asi que es perfecto para una amplia gama de escenarios de aplicacion, como la
compra en linea, o la solicitud especifica de asistencia en las tiendas. Entre sus
ventajas, presenta una experiencia especial de compra a los usuarios, y conoce el
dimensionamiento y estructura aproximada de cada cliente, lo que hace aumentar la
satisfaccion del cliente, logrando un mayor nivel de conversion tras su experiencia,
obteniendo menos devoluciones. La desventaja es que por el momento solo posee datos
del mercado Aleman y Francés.
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Figura 94 Previsualizacion Bodyprofiling Fuente: human-solutions.com (2015)
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Fuente: portal.i-size.net (2015)

Figura 95 iSize mediciones seriadas

Destacar también la cinta métrica paramétrica, desarrollada por Cameron Bowen
(2015), ingeniero interesado en la creacion y el analisis de los didlogos, entre la
fabricacion digital y la artesania tradicional. Genera este proyecto, con el fin de
promover la inclusividad (cfr. 2.1.2), dentro los procesos productivos digitales en los
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sistemas de medida antropométricos. La cinta métrica paramétrica, es una interfaz de
usuario tangible, pensada para la industria de la moda a medida. Con ella el disefiador,
o artesano, puede tomar las medidas de su cliente, que se vuelcan de forma automatica
en un programa informatico de patronaje, sin perder la experiencia intima que supone
el ancestral ritual de la cinta métrica.

Todo empezo6 cuando Bowen viajoé a Paris, y vivid la experiencia de la moda a medida
en su propia piel: “Me midieron para un par de pantalones, en el s6tano de una sastreria
de dos refugiados iranis en Paris. Fue extrafio pero muy bonito, asi que quise capturar
ese momento con este proyecto”, explica el disefiador. Con su invento, Bowen ofrece
una alternativa al escaneo 3D, que evita el contacto fisico, y propone asi un punto y
final al gesto de medir, tan vinculado a la industria de la ropa a medida.

La interfaz permite mediciones de clientes, que tras tomarse los patrones
correspondientes, se redactan casi de forma simultanea, lo que reduce drasticamente el
tiempo necesario para producir prendas a medida, mientras que proporciona una
experiencia inclusiva y sorprendente para cada cliente.

————

Fuente: cameronsbowen.com (2015)

Figura 96 Cinta paramétrica virtual
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2.5.4. Costura y tallaje digital
Costura digital

La ingenieria del vestido, cobra vida en un nuevo formato, basado en la evolucion
técnica actual del sector moda. La industria de la tecnologia textil se implementa con
los avances digitales, que recrean prendas unicas. Ya es hora de usar abierta y
osadamente la metodologia de la recombinacidn, para equipar mejor el sistema del
vestir con la tecnologia de nuestro tiempo.

Nanni Strada (2014), precursora de la costura tecnoldgica, ya en la década de 1970, a
raiz de los estudios sobre la ropa Oriental, y textos del etndgrafo aleman Max Tilke,
elaboré una teoria de disefio de prendas de vestir, que se liberaba de las reglas de
sastreria tipicas del estilismo histdrico occidental.

La moda oriental tiene sus origenes en los principios de la geometria, separa el vestido
del cuerpo con prendas geométricas, confiriéndole al cuerpo la posibilidad de ser libre.
Los estudios de Strada versaron bajo el concepto de "el vestido por el cuerpo”, buscaba
una manera de dejar que el cuerpo se exprese a través de las prendas, y no que las
prendas se sometan al cuerpo, bajo dictimenes de estilismos en tendencia temporales.

Nanni, fortalecio esta investigacion a través de la creacion de prendas de dos
dimensiones, y disefid un sistema de "piel". Prendas fabricadas con maquinas circulares
para calceteria, utilizando s6lo tejido, sin patron, para crear la primera pieza de ropa
perfecta del mundo. /I Manto e la Pelle, sin costuras, ni procesos de confeccion fue
pionero en su proceso productivo.
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Figura 97 Proyecto politubular textil “Il manto e la pelle”
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Hoy en dia, proyectos experimentales desarrollados por estudios de disefio, como el
laboratorio londinense XO, gestan nuevas visiones del sector moda, que ayudan a
promover esta corriente de costura, basada en la revolucion digital actual. La
mutiplicidad cultural conectada, estd contribuyendo a un replanteamiento general de
los tradicionales procesos de fabricacion.

Nancy Tilbury (2014), directora del estudio XO, utiliza avances textiles implementados
con la impresion 3D para confeccionar ropa digital. Sus investigaciones promueven el
resurgir del estilo personal, que buscan la transformacion del concepto “moda”,
disefiando prendas tnicas con tecnologia digital. Impulsan estrategias, cuyo trabajo se
encuentra entre lo fisico-digital, y entre lo sintético e hiper-real, favoreciendo la
creacion de nuevas modalidades de la moda, que centran el novedoso papel del cuerpo
en el siglo XXI. La costura digital es el concepto que Nancy ha establecido junto a su
equipo, para dar un uso distinto a la ropa tecnologica ya existente. Una vestimenta que
interactiia con el usuario a partir de experiencias personales, logradas a través de la
ingenieria corporal.

En definitiva, han construido un laboratorio de moda atendido por un equipo hibrido de
expertos, donde el trabajo de disefiadores de moda se complementa al de
programadores o ingenieros. Su enfoque polifacético coloca a XO en una posicion
unica, creando tecnologias intimas y emocionales para la generacion digital.

(Tilbury,
2014)

Hybrid Skin Sucka, es un proyecto experimental, que representa las diferentes
perspectivas sobre el futuro de la moda y la inteligencia artificial. Creado en
colaboracion con el disefiador y estilista Bart Hess (2014), muestra como la tecnologia
se convierte, cada vez mads, en una parte integral de la identidad del futuro usuario.
Presentan un proyecto impreso en 3D disefiado inclusivamente bajo la superficie
corporal de la modelo. El trabajo de Hess exhibe un futuro sintético intuitivo, que
interpreta la relacion de la impresion sobre el cuerpo. Bart describe el proximo modelo
del vestir como

La presentacion del proyecto se filmo6 en un contexto cercano a la ciencia ficcion, pero
sin embargo sus creadores opinan que se desarrolla para un futuro no muy lejano. Skin
Sucka explora un escenario en el que micro dispositivos autdnomos, conviven con los
humanos y se alimentan de cualquier tipo de suciedad. Estos pequefios seres
biotecnologicos se relacionan con su huésped de una forma intima, recreando su ropa
diariamente.
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Fuente: barthess.nl (2014)

Figura 98 Proyecto Hybrid Skin”’Sucka”
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Tallaje digital

La sastreria digital se formula, cada vez mas, como un proceso fluido de informacion
en moda, bajo el control de la libertad que ofrecen los procesos digitales. Se gesta a
partir de la nueva dimension tecnoldgica, y en consecuencia, se implementan todos los
procesos que intervienen en la creacion del vestir. En concreto, nos centramos en el
segmento de las mediciones, que modelan ropa para cualquier tipologia corporal
personalizada.

Hoy en dia, hay mucha discusion acerca de la nueva revolucion de bricolaje digital en
moda, impulsada por un consumidor, disefiador y creador cada vez mas fusionado y
conectado. La fabricacion digital (cfr. 2.4.1.3) se promociona como la base de esta
transformacion. En comparacion la impresion 3D, hoy permite elaborar objetos de
plastico o resina directamente desde cualquier escritorio, al igual que la maquina de
coser, origind tras la revolucion industrial, el gran salto de la costura a mano a la
produccion de prendas estandarizadas en masa, un cambio que contribuy6 a la
eficiencia sectorial en tiempo y economia, y desde aquel momento, la normalizacion
gobernd sobre la personalizacion.

Las tallas normalizadas (cfr. 2.5.3.1) que se erigen en cada pais o comunidad social,
representan las mediciones corporales promediadas de la poblacion, sin embargo, su
definicion no refleja la inclusividad de colectivos marginales morfologicos, que
precisan de la confeccion a medida para vestirse. Todo esto, unido a que cada marca
elige su propia gama de tallaje, origina el desorden mundial en tallas existente.

Con el fin de desarrollar estrategias para diferentes tipos de cuerpo, aparecen acciones
como las proyectadas por el estudio Jorge & Esther, quiénes han originado una base
de datos corporales, a través de una coleccion de escaneres corporales en 3D de
diferentes personas. La labor principal de la sastreria digital, para Luis y Elizabeth
Fraguada (2013), se basa en el proceso de modelado digital, convirtiendo en una malla
de patrones, la construccion de prendas para un individuo especifico, y cuyas medidas
provienen de la digitalizacion del cuerpo en 3D.

Introducen un proceso experimental digital, que comienza con el andlisis
antropométrico de cualquier persona, promoviendo el uso de la tecnologia "de bajo
coste". Dicho examen corporal no tiene por qué hacerse con un escaner caro, y la
tecnologia Xbox (cfr. 2.5.3.2 g)), resulta ser suficiente para crear archivos detallados en
el proceso de adaptacion digital. Una vez procesado el estudio, se crea el tallaje virtual
sobre la imagen corporal computerizada. Tras su drapeado o modelado digital, se
construye virtualmente la prenda, que finalmente, se imprime el patrén, y es en una
mesa de corte donde se realiza su costura final. En definitiva, se trata de una
personalizacion de tallaje con un enfoque totalmente nuevo, en comparacion a la norma
tradicional de utilizar mediciones. Actualmente, son la uinica empresa en Espaia, que
adapta digitalmente el ajuste corporal, sin usar medidas, ni tallajes estandares. Crean
ropa de disefio unica, y especifica para cada persona.
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Su forma de personalizar el resultado final de las prendas, les permite llegar a un
publico mucho mas amplio que la industria del préte-a-porter, con sus tallas estandar.
En Jorge & Esther, han empezado a construir un proyecto de base de datos corporales
(BDB), que consta, hasta el momento, con mas de 150 tipos de personas analizadas. Y
pretenden utilizar esos analisis en preparar estrategias de adaptacion o ajustes.

“Creemos que el futuro vislumbra un nuevo sistema productivo de personalizacion de
masas, y que la moda rapida serd una cosa del pasado. Por lo tanto no queremos utilizar
los datos de promedios o mediciones estandares, buscamos una confeccion de prendas
personalizadas. Nuestros cuerpos son diferentes, ;No nos merecemos que la ropa se
ajuste realmente a nuestros cuerpos?” (Fraguada, 2013)

Con el analisis registrado, ofertan a los clientes un servicio de adaptacion digital, para
presentar asi colecciones de moda fundamentada en su base tecnologica portatil.

‘Body Database,’ J&E, 2013

w20

Fuente: jorgeandesther.com (2013)

Figura 99 Base de datos de corporal (BDB) y proceso digitalizacion corporal 3D Xbox
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‘Digital Draping,’ J&E, 2013
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‘Digital Patterning,’ J&E, 2013
Digital Talloing Process - Jorge & Esther
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Fuente: jorgeandesther.com (2013)

Figura 100 Drapeado y patronaje digital J&E
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2.5.4.1 Ajustes para adaptar la ropa

El fundamento de los ajustes de los patrones hechos a medida, comienzan con el
desarrollo del patrén base (cfr. 2.5.1.1) a partir de las tablas de medida industriales,
para después pasar por los ajustes inclusivos. Las adaptaciones iniciales provienen de
los largos y anchos basicos en las prendas, superponiendo o alargando las partes del
patréon, distribuyendo las distancias del modelo. Los ajustes concretos reparten las

modificaciones,

dividiendo las medidas entre las piezas. Los ajustes mds utilizados

segun Jo Brarnfield (2013) son:

a) El ajuste de los hombros

Las adaptaciones aseguran que el disefio se asiente correctamente en los
hombros seglin la morfologia del sujeto.

L

IL

I1I.

HOMBROS CAIDOS

Los hombros mal construidos provocan que el cuerpo y la manga se
arruguen de forma antiestética en la abertura de la manga. En una
prenda exterior o en una chaqueta, este exceso puede compensarse
con hombreras. Para corregirlo se elimina el sobrante del punto del
hombro y se rebaja a cero la linea del cuello, a la par de bajar la sisa.

HOMBROS ESTRECHOS

Los hombros y la copa de la manga caen sin apoyo sobre los hombros
estrechos. Para corregirlo es necesario cortar el sobrante entre la sisa y
el centro de hombro en el cuerpo, superponiendo la zona hacia el
interior del patron, para eliminar el exceso de hombro y asi se redibuja
una nueva linea de hombro.

HOMBROS AMPLIOS

Las arrugas en la copa de la manga y en el hombro indican que la
zona no tiene suficiente amplitud para ajustarse a un sujeto con
hombros anchos. Para corregirlo, tanto en el delantero como en la
espalda hay que cortar el patron y afiadir la medida necesaria de ajuste
a la nueva pieza resultante.

b) El ajuste de la espalda

Las posturas corporales intervienen en la correcta adaptacion de una espalda.

IV. ESPALDA DEMASIADO RECTA

Provoca que la prenda se arruge y se hunda sobre los oméplatos. Para
corregirlo, hay que calcular el exceso en la parte superior de la
espalda, para bajar en la linea dorsal central del cuello y el punto del
hombro y el cuello, esa misma medida, asi el punto del hombro
quedara elevado subsanandose el problema.
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V.

VL

ESPALDA ANCHA

La zona de la espalda con el promedio de medidas no posee suficiente
holgura cuando un usuario posee ésta caracteristica, si no se corrige el
defecto, la pieza de la espalda tirara de las mangas, limitando el
movimiento de los brazos. Para corregirlo, se cortara la seccion de la
parte dorsal superior, redibujando la pinza del hombro, tomando nota
de la posicion de la pinza ensanchada.

ESPALDA ESTRECHA

Provoca que la silueta se hunda sobre los oméplatos, y para corregirlo
hay que dibujar dos lineas de corte que conecten cada lado de las
pinzas del hombro con la base de la pinza de la cintura, al superponer
esa zona se suprime el sobrante.

¢) La adaptacion del pecho

La morfologia del busto, es una zona corporal que varia mucho en la
poblacidn, las correcciones cambian desde su amplitud a su situacion.

VII.BUSTO PEQUENO

Un busto pequefio hace que la prenda se hunda y se arrugue sobre la
linea del pecho. Para corregirlo, se divide el delantero en cuartos por
el centro de la pinza de la cintura y por la linea del busto,
superponiendo las piezas en la medida necesaria.

VIII.BUSTO GRANDE

Un busto grande hace que el cuerpo se tense sobre la zona del pecho.
Para corregirlo, se divide el delantero en cuartos por el centro de la
pinza de la cintura y por la linea del busto, extendiendo las piezas en
la medida necesaria, tomando nota en la base de los lados de las
pinzas.

IX.BUSTO ALTO y BAJO

La posicion de la pinza suele ser erronea en ambos casos, en el busto
alto suele estar colocada debajo de la parte mas prominente del pecho
y viceversa en el bajo al revés. Para corregirlo en el primero, es
necesario alinear la pinza del busto con la parte mas prominente y
elevar la punta de la pinza de la cintura, en la misma medida que se
sube la del busto. En un busto bajo, la punta de la pinza se alinea
idénticamente, pero la punta de la pinza de la cintura en este caso se
baja.
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d) El encaje de las mangas

Las mangas que no se adaptan bien a los brazos, no sélo estropean el aspecto
de la prenda, sino que también resultan muy incémodas al tener una anchura
incorrecta en alguna de sus partes.

X. COPA DE MANGA GRANDE

Una copa de manga demasiado grande, para un individuo que no la
rellena, produce una concentracion de arrugas en la parte alta del
brazo. Para corregirlo es necesario cortar la manga longitudinalmente
y abrir la medida de ajuste al usuario, debiendo de bajar la misma
medida en la bocamanga.

XI. COPA DE MANGA BAJA

Si la copa de la manga no tiene suficiente altura en relacion al espacio
corporal vestido, se deforma y provoca arrugas al desmoronarse sobre
la parte alta del brazo. Para corregirlo, la copa de la manga ha de
cortarse y afiadir la amplitud que se necesite.

XII. BRAZO GRANDE

Un brazo demasiado grande genera que la manga tire e imposibilite el
movimiento en la misma. Para corregirlo hay que cortar y extender la
hoja baja en ambos lados, en delantero y espalda de la pieza, para
afiadir una mayor amplitud a la zona. El cuerpo también necesitara
ampliarse en su abertura de brazo o sisa.

e) El ajuste de las caderas

El talle central de la cintura es el que soporta una mayor tension de
movimiento.

XIII.NALGAS GRANDES

Las prendas inferiores se suben en los costados, distorsionando la
prenda. Para corregirlo, se eliminard el encaje de las pinzas en la
espalda, generando que la cintura baje a su posicién natural en el
dorso de la figura.

XIV.ABDOMEN GRANDE

Hace que la prenda suba en la cintura, desviandose las costuras
laterales hacia delante. Para corregirlo, las pinzas de cintura de liberan
en el delantero, asi la forma del abdomen no altera la forma de la
cintura.
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1

Fuente: (Brarnfield, 2013)

Figura 101 Técnicas basicas de ajuste

La mejora del ajuste de prendas de vestir, en referencia a la inclusividad de clientes
objetivos, se presenta como el reto principal, en el area del desarrollo futuro en productos
del sector moda. Sobre todo, en lo relativo a la optimizacion del ajuste de ropa, y al tallaje
dentro de la gestion en las relaciones proveedor / comprador, a raiz del avance emergente
en sistemas 3D, donde la integracion CAD y la exploracion 3D corporal, se unen con la
mirada puesta en oportunidades de personalizacion productiva.

Leonie Tenthof van Noorden (2014), es una disefiadora industrial apasionada por la
moda, la tecnologia y la forma en que estas interactiian. En sus proyectos, siempre busca
disefiar experiencias Unicas e inclusivas para los usuarios. En su opinion, de esta
manera, la forma de valorar estos productos por parte del consumidor es atin mayor. El
uso de prendas tnicas, su comportamiento corporal, y la incorporacion de las actitudes
antropométricas personales, se trabajan como si de una entrada a una interfaz de sistema
se tratase. Provocando respuestas Unicas de interaccion con el usuario. Esto proporciona
una apertura en disefios, que permiten a los sujetos expresarse por si mismos.
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Para los materiales utilizados en sus
disefios, busca combinaciones siempre
mas centradas en los valores profundos de
la manualidad que ofrece la artesania, que
dentro de la complejidad y las
oportunidades que da la alta tecnologia.
En palabras de Leonie, la participacion de
la artesania le confiere al diseflo su
singularidad.

La alta tecnologia permite disefiar mas
alla de los limites de interactividad,
empleando la digitalizacion 3D para crear
"ropa ajustada y unica", produciendo asi
vestidos a medida. El vestido se adapta al
usuario tecnoldgicamente, en el futuro,
cualquier cliente podra acudir a una tienda
donde se realice un escaneado corporal,
3D, produciendo asi, el montaje y la
personalizacion de una prenda unica para
cada consumidor.

Un ejemplo de ello, lo encontramos en su
proyecto mas singular. Una gama de
vestidos basicos de cuero, generados a raiz
del escaneado 3D, y que se pueden escalar
facilmente a las proporciones exactas del
cliente. El vestido se proyecta como un
patron de linea generativa digital.

El patron base digital, se construye
personalmente alrededor de las curvas del
cuerpo  del  cliente. El  disefio
personalizado se divide en piezas que son
cortadas con laser y confeccionadas.

"El modelo 3D se traduce de digital a
fisico, cuando el cliente selecciona su
disefio tUnico. El patron de lineas, en
realidad, se convierte en las costuras de la
prenda” (Tenthof, 2014)

En definitiva, Leonie muestra cémo el
disefio y la tecnologia se unen, para dar
forma a una metodologia en ajustes
futuros del vestir.
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Fuente: leoniesuzanne.com (2014)

Figura 102 Vestido ajustado mediante piezas
digitales cortadas por laser
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2.5.4.2 Artesano vs artesano digital

La producciéon mecanizada trajo consigo la fabricacion en masa, y tras la
automatizacion de los procesos, se ha democratizado el proceso del vestir mundial. Las
areas inclusivas artesanas, siguen mereciendo atencion, en lo que respecta a su relacion
con el desarrollo tecnolégico, asi como su aplicacion en las futuribles soluciones
estratégicas del sector. El artesano, ajeno a estos desafios de la tecnologia, precisa de
conectar inevitablemente con algunos procesos en desarrollo, para adaptarse al
escenario comercial-digital actual.

Las profesiones tales como el sastre, modista, costurera y patronista, producen
oportunidad de poseer prendas adaptadas, unicas y que exactamente se ajustan al
cuerpo del sujeto, deteniéndose en las necesidades corporales individuales. Sin
embargo, el alto grado de trabajo manual y personalizacion asociada a estas tareas,
tienen a menudo, un resultado de precios demasiado altos para, la mayoria de la
sociedad. Tras la despersonalizacion de la produccion en masa, la revolucion industrial
del préte-a-porter estd adaptandose al cambio social. El tecno-mercado comercial de
moda electronica esta saciando su avidez de lo singular, gracias a paquetes comerciales
basados en modulos de personalizacion masiva (cfr. 2.2.2.1). Ademés hoy en dia, se
pueden realizar trajes a medida de calidad automatizados, también llamados semi a
medida o demie couture. Para ello, se toman las medidas del cliente, para ajustando asi
los bloques de tallas estandar. Se corta un solo traje y después se sistematiza segin
métodos semi-automatizados. En general, el artesano que realiza prendas a medida, se
basa en el método de combinar y amoldar tejidos juntos, para crear la forma deseada en
el cuerpo. Implica trabajo manual y atencioén al detalle. Con el fin de competir, el
precio de la ropa de sastreria se ha visto forzado a bajar, y las operaciones productivas
se han acelerado, lo que ha conseguido que se eliminen procesos como el de
embastasdo a favor de ajustes mecanizados (Jenkyn, 2013).

Viejas técnicas producen nuevas modas, y asi, a partir de antiguas técnicas se originan
nuevas estructuras estilisticas. La transformacion del estilo de vida moderno, revitaliza
técnicas conocidas que pueden ser aplicadas a usos completamente nuevos, y
experimentar asi un considerable cambio funcional (K&ning, 2002). La artesania se ha
convertido en una de las principales fuerzas que impulsan la economia moderna.
(Kaplan, 2006).

Artesanos 3.0

La digitalizacion del planeta estd dando lugar a un nuevo colectivo de creativos, que
pese haber decidido sucumbir a los encantos de la tecnologia CAD/CAM, por la
precision y flexibilidad que les aporta; no quieren, ni pueden olvidar la autenticidad,
habilidad y delicadeza que les oferta el trabajo artesano, y que les permite crear objetos
y productos inesperados y deseables.
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La moda a la carta, promovida por artesanos-digitales, demuestra como una equilibrada
combinaciéon de ambos aspectos (manual y digital), puede aportar resultados
impensables utilizando lo mejor de cada una de sus técnicas. El mundo digital no esta
reemplazando los procesos auténticos de la artesania, que suscitan la exclusividad
unica, propia del enfoque artesano, sino que en cierto modo, esta agilizando los
procedimientos, gracias a la conectividad de estos con el resto de usuarios, asi como la
oportunidad de participar el cliente en el proceso productivo (cfr. 2.2.2.2).
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Capitulo 3

Metodologia.
Contextos

3.1. Propuesta metodologica

El método Delphi, es una técnica de comunicacion estructurada en cuestionarios, cuyos
resultados desarrollan un procedimiento de prediccion sistematico e interactivo, se basa
en un panel de expertos. Este método, cuyo nombre se inspira en el antiguo ordculo de
Delphos, se engloba dentro de los métodos de prospectiva que estudian el futuro, en lo
que se refiere a la evolucion de los factores del entorno tecnologico, social, economico
y sus interacciones. Ideado originalmente a comienzos de los afios 50, en el seno del
Centro de Investigacion estadounidense Rand Corporation, como un instrumento para
realizar predicciones en caso de catastrofe nuclear. Desde entonces, ha sido utilizado
frecuentemente como sistema para obtener informacion sobre el futuro. Hablamos de
un sistema cualitativo que obtiene prospectivas futuribles cuantificadas y por consenso
de expertos, cuya finalidad es identificar pronosticos de escenarios de tendencia
(Método Delphi, s.f.).

Se trata de ver la prospectiva como instrumento de movilizacion frente a los cambios, de
reflexion colectiva, fundamentada en la seleccion de un grupo de profesionales a los que
se les pregunta su opinion, sobre cuestiones referidas a acontecimientos futuros. Las
estimaciones de los entendidos en la materia, se realizan en sucesivas rondas anénimas,
al objeto de tratar de conseguir acuerdos. Por lo tanto, la capacidad de prediccion de la
tactica Delphi, se basa en la utilizacion sistematica de un juicio intuitivo, emitido por
un colectivo profesional.
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Su funcionamiento se apoya en la elaboracion de un cuestionario, que ha de ser
contestado por este colectivo. Una vez recibida la informacion, se vuelve a realizar otro
cuestionario basado en el anterior, para ser contestado de nuevo. Finalmente se
elaboraran conclusiones a partir de la explotacion estadistica de los datos obtenidos.

El sistema de prediccion se emplea cuando no existen datos historicos con los que
trabajar, y su impacto de los factores externos tiene mas influencia en la evolucion que
el de los internos. Se utiliza, cuando se da el factor, en el que consideraciones éticas y
morales dominan sobre las econdmicas y tecnologicas en un proceso evolutivo, asi
como, en el momento donde la extension del problema no se presta para el uso de
técnicas analiticas precisas. Delphi se sirve de la heterogeneidad de los participantes, a
fin de asegurar la participacion de individuos competentes en distintas areas del
conocimiento que centra la tematica de estudio (Astigarraga, 2005).

3.1.1. Fases del método Delphi

La metodologia de prevision Delphi utiliza juicios de expertos en tecnologia, procesos
sociales o profesionales del sector. Tras una primera fase de seleccion de sujetos,
especialistas en la materia investigadora, se formula el problema o tema de estudio, y
se identifican las variables del desarrollo en la investigacion, que originan las preguntas
del cuestionario. Prosigue una fase de comprobacion de resultados, mediante las
respuestas que proporcionan estadisticas probables. Obteniéndose asi, escenarios
orientativos sobre el desarrollo de tecnologias especificas, meta-tipos de tecnologias o
diferentes procesos de cambio socio-cultural. El resumen de los juicios de los
encuestados (en las formas de evaluaciones cuantitativas y comentarios escritos) se
reenviaran a los mismos, como retroalimentacion de partes de una ronda siguiente de
cuestionario. En esa segunda vuelta, los sujetos revaliian sus opiniones a la luz de los
primeros resultados, a partir de ahi tiende a emerger, un acuerdo de grupo (Scott,
2011).

Es una técnica de analisis del estado de opinion, derivada de la tradicional reunion de
grupo, cuyo objetivo es el consenso. El grupo consultado, es un conjunto de expertos
cualificados para opinar acerca del desarrollo futuro del objeto de estudio. Todo el
proceso es dirigido por un coordinador, que es el enlace entre los profesionales
consultados. Los componentes del grupo desconocen quiénes son sus compaiieros de
debate, el anonimato estd garantizado por el coordinador. El proceso se realiza en base
a un sistema predeterminado: la informacién se recaba mediante cuestionario en cada
una de las fases, con un feedback informativo. Los puntos tratados en el cuestionario,
aun siendo de naturaleza cualitativa, se plantean de forma que sea posible su medicion
cuantitativa. La alternancia de fases, en las que se combina un cuestionario, cada vez
mas cerrado, con la informacion obtenida en las fases anteriores, conduce
inexorablemente a la obtencion de un convenio general. El coste, en tiempo y recursos,
de la reunion virtual es mucho menor que el de una reunion convencional. Facilita la
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conjunciéon de opiniones de expertos relevantes, respecto de la reuniéon de grupo, dado
que las consultas se hacen mediante correo electronico y cuestionarios web. Las
herramientas digitales permiten acceder a especialistas de gran prestigio internacional,
y obtener resultados con inmediatez de cada cuestionario (Landeta, 2002).

La metodologia de prevision Delphi utiliza, en Bodymap, juicios intuitivos de expertos
en los ambitos descritos en tecnologia, procesos sociales o profesionales del sector de
la moda. Se establecen variables dentro de los contextos investigados en el marco
teorico, para el desarrollo de las preguntas del cuestionario, y los resultados se
examinan mediante respuestas estadisticas. El ultimo paso es la definicion de
escenarios.

3.2. Definicion escenarios
Escenarios y prospectiva. La planificacion por escenarios

La construccion de escenarios es una herramienta de la gerencia social, que apoya la
exploracion de imagenes de futuro. Como tal, forma parte de la planificacion estratégica y
contribuye a construir una vision de futuro (posible, probable, logico, deseable, temido y
futurible), en términos de su mision, servicios y recursos tangibles e intangibles. Los
imaginarios que resultan del ejercicio, se convierten en telones de fondo de las estrategias y
planes de la organizacion.

(Vergara, 2010)

La prospectiva es el instrumento estratégico de planificacion, cuya mision es la licitacion,
evaluacion, jerarquizacion y seleccion de futuros. Los resultados permiten trasladar la
informacion de forma fluida, a la anticipacion de futuros diversos. La prospectiva se
sostiene en tres estrategias esenciales: la vision de largo plazo, su cobertura holistica y el
consensuamiento. Estas se conjugan arménicamente para ofrecer escenarios alternativos.

La planeacion por escenarios, ofrece las ventajas de proveer bases firmes para la toma de
decisiones;

a) Identificar amenazas y oportunidades
b) Sugerir una variedad de enfoques diferentes
¢) Ayudar a evaluar politicas y acciones alternativas

d) Incrementar la creatividad y la eleccion en la toma de decisiones
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Figura 103 Los origenes y la evolucion de las técnicas de escenarios en la planificacion de negocios

En el terreno de la conceptualizacién para abordar el estudio de escenarios futuribles,
precisaremos del manejo de herramientas prospectivas, mediante predicciones en la toma
de decisiones y gestion organizativa. El papel que esta herramienta puede tener, no ya en la
comprension, si no también en la adaptacién y la promocion del cambio social, ofrece
desde las organizaciones sociales, independientemente del ambito en el que trabajen, una
relacion esencial entre informacion y decision, todo ello reunido, entorno al escenario textil
actual de creciente incertidumbre.

Las técnicas de investigacion elementales en prospectiva, exploran referencias del método
de escenarios. Promovidas por un conjunto de herramientas de investigacion, orientadas a
la reduccién en incertidumbre. Recogen y ordenan una cantidad ingente, heterogénea y
diversa de informacion relacionada con el estudio del futuro, y plasman los resultados de su
analisis con rigor cientifico en un texto divulgativo que viene a ser algo asi como “cl estado
de la cuestion” en prospectiva; “Buena muestra de los caminos que, desde la creatividad y
la trandisciplinariedad, se pueden emprender en el estudio de la realidad social para afrontar
los nuevos retos que nos depara el siglo que entra.” (Tortosa, 1999)

La investigacion sobre el futuro, reflexiona brevemente sobre el interés que tiene la
anticipacion del futuro, en relacion directa con el cambio social, medioambiental y
econdmico. La investigacion sistematizada cientifica del futuro.

La estructura empresarial que comprenda el proceso de evolucion del entorno, y pueda
predecir la evolucion de su esquema de actividad antes que las otras, se beneficiara de
una ventaja evidente ante sus competidores, posibilitandole adoptar con anticipacion
una estrategia mejor adaptada (Bas, 2002).
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Nos centraremos en los cambios del paradigma textil inscritos en la prevision
tecnologica, adyacente a un analisis 16gico, que conduce a conclusiones sobre el futuro
de los atributos tecnoldgicos, siempre delimitados por el sistema de la moda.
Recuperaremos datos, para poder emitir un juicio sobre como afectara a la industria, los
avances tecnologicos, junto a la presente velocidad desmedida del cambio en el vestir.

3.2.1. Estructura variables

Se organizan las caracteristicas principales del estudio, en base a los contextos
investigados en el marco tedrico.

a) El contexto social, albergara cuestiones sobre tendencias relacionadas con la
sociedad de la informacion y su estructura colaborativa de usuario.

b) El contexto econémico, propondra tendencias relacionadas con la evolucion de
las fuerzas competitivas del sector, cambios en la economia y la revolucion
digital en el consumo.

a) En el contexto medioambiental, apareceran tendencias relacionadas con la
evolucion tecnoldgica unida a la innovacion de procesos aplicados a la
salvaguarda del medio ambiente.

b) El contexto tecnologico, reflejara tendencias relacionadas con la sociedad de la
informacion y el avance revolucionario que incorporan las nuevas tecnologias.

c) El contexto antropométrico, presentara tendencias relacionadas con Ia
demografia y con los cambios en los valores sociales.

Una identificacion y determinacion de los factores que nos llevan a establecer el
analisis de los contextos socio-cultural, econémico, medioambiental, tecnologico y
antropométrico en la sistema de la moda. Nos llevard a identificar tras nuestra
busqueda, nuevos escenarios. Reconocer, previamente, que vida cotidiana ya se
encuentra interrelacionada con la tecnologia, y lo que tratamos a partir de nuestro
estudio es provocar nuevos escenarios de mayor accesibilidad, con caracteristicas
abiertas y de bajo coste.

3.3. Variables sociales

Sumidos en la Sociedad del Conocimiento, la tecnologia ha acercado el espectro social
al mapa mundial, la globalizacion ha generado nuevas aldeas globales, que se
configuran a raiz de las propias aldeas locales. Las preguntas seguiran la pauta desde el
recorrido corporal, material-formal, al de una prenda futurible.
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3.3.1. Diserio inclusivo

A1l. DISENO INCLUSIVO

Seran accesibles cambios antropométricos en el sistema de la moda.
Se producirda una “moda a la talla” y se podran introducir cambios
inclusivos corporales en colecciones préte-a-porter adecuadas
ergonémicamente al usuario de una marca

Un nuevo ambito empirico, experiencial requiere ajustarse a un usuario que exige
cambios ergondomicos adecuados, capaces de ser absorbidos a raiz de Ia
implementacion tecnoldgica, sin embargo de alto coste productivo predecible. Estudio
de variables y atributos sobre el esquema antropométrico corporal frente al disefio
inclusivo (cfr. 2.1.2). Soslayo de estandares frente a nuevas propuestas de
adaptabilidad del producto textil a las diferentes tipologias corporales. Posibilidad de
reconstruir o modificar estandares productivos en pro de la ergonomia.

3.3.2. Prosumidor

A2. PROSUMIDOR

Un nuevo disefio de interaccion con el usuario posibilitara el acceder
a las cadenas de produccion de cualquier marca. Adecuar nuevas
funcionalidades abiertas, especificas del usuario y geogrificamente
accesible

La variable prosumidora (cfr. 2.1.1.1) existente se refleja a través de la experiencia del
usuario, sus necesidades de uso y empleabilidad. No so6lo hablamos de tejidos
adecuados, ocasion de uso, o morfologia especifica reconducida por las prescripciones
del usuario, sino también la eleccion de colores especificos, y normas del vestir
conectadas a otras culturas. Conexiones culturales y mestizaje social que se produce a
través de la conectividad de la red, tender puentes de unidon de productividad
especializada. La colaboracion digital (cfr. 2.4.1.3 ¢)), explora el campo de accion
libre, que permite al usuario o internauta de softwares abiertos en linea, participar en el
proceso de disefio y produccion de su propio modelo de ropa.
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3.3.3. Think Thank

A3. THINK THANK

Comunidades de produccion compartida, disefio cooperativo
interdisciplinar, variables tecnoldgicas en beneficio de un futuro
vestir. Accesibilidad a un laboratorio local con cualquier nivel
profesional. Y compartir los resultados. Copyleft global

Espacios de disefio colaborativo, abiertos a cualquier usuario que pueda proponer y
experimentar sobre su relacion con el vestir, necesidades personales, sociales o
culturales. Lugares de reunion accesibles a cualquier individuo, experto o aficionado y
aprovechando la interdisciplinariedad de alojar una produccion compartida (cfr. 2.1.1.4).

3.4. Variables economicas

Nuevos factores de consumo, nuevos consumidores. Conductas sociales asociadas a la
accesibilidad de un entorno digital. Sociologia ambiental inmersa en una crisis global
de causas mundiales, que se anclan en unos modelos socio-productivos que son
inviables ambiental, economica y socialmente.

La produccion en masa, ha democratizado y despersonalizado nuestras vestimentas. La
personalizacion en masa ha intentado ofrecer pequefios cambios al usuario, a razon de
conferirle ligeras trasformaciones escogidas previamente, pero de alto costo
econdémico, para tratarse de un simple cambio en color o tejido aplicado. Se vislumbra
en el terrero tecno-textil un futuro participativo mucho mas personalizado de
accesibilidad maxima, que ofrezca una personalizacion a un moderado coste.

Nuevos canales de venta digitales unidos a una produccion colaborativa, generan
futuros encuentros econdémicos de inversion en proyectos mas humanizados, que la
cadena actual industrial de la moda. Nueva financiacion social.

3.4.1. Crowdfunding

B1. CROWDFUNDING

Se ampliaran los nuevos sistemas de financiacion social colaborativa
en una produccién mas humana, alejada de objetivos de venta y
centrada en una mejora social productiva.
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Actualmente, el proceso de financiacion estd experimentando un cambio colaborativo
significativo. La World Wide Web ha creado un mundo virtual de inteligencia colectiva,
y ha ayudado a grandes grupos de personas a conectarse y colaborar en un proceso de
micro-mecenazgo renovado. Este proceso, originario del contexto negocio, ahora
también se observa alrededor de "ciencia ciudadana" y "Ciencia 2.0", que sugieren un
efecto relevante de cambio, en précticas econdmicas futuras (cfr. 2.2.1.2).

3.4.2. Comercio electronico

B2. COMERCIO ELECTRONICO

Superarian en ventas el sistema comercial electronico. E-commerce
frente al retail tradicional de compra en tienda. La implementacion
tecnolégica del sistema de la moda producird un consumo digital,
centrado en la accesibilidad a nivel internacional

El enorme incremento en el uso de smartphones y tablets esta borrando la distincion entre
el comercio electronico (cfr. 2.2.3.2) y las tiendas tradicionales. Los consumidores estan
usando interfaces digitales para descubrir, comprar y compartir sus experiencias. La
innovacion en el comercio minorista dependera de la cantidad de fabricantes y minoristas
que logran integrar la tecnologia digital. Estamos viviendo un tiempo caracterizado por
una revolucion digital, casi inabarcable debido a la rapidez de sus cambios, y la alteracion
de roles que los ciudadanos estamos adoptando. Instituciones, colectivos sociales, e
individuos, se enfrentan a dindmicas en las que su accidn cobra protagonismo,
otorgandoles mayor posibilidad de decision, y por ende, empoderandolos en gran medida.

3.4.3. Personalizacion de masas

B3. PERSONALIZACION DE MASAS

Seran accesibles digitalmente cambios customizados en pedidos
comerciales electronicos. Una mayoria de marcas ofreceran la
posibilidad de alterar el producto final, en beneficio de la identidad
del usuario
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La personalizacion masiva (cfr. 2.2.2.1), es una de las estrategias digitales mas
populares en la industria de la moda contemporanea. Esta enfocada para satisfacer
necesidades individuales del cliente con productos a la medida, y asume un coste
cercano a la producciéon en masa. Se estima que inunde el mercado de la venta
personalizada en un futuro, aunque precisa de mejoras en puntos referentes a la
comprobacion de un tallaje estandar.

3.5. Variables medioambientales

En la actualidad, existen grupos de trabajo en las grandes empresas centrados en la
sostenibilidad del producto. Se ha convertido en imperativo para el disefio la creacion
de una nueva realidad. En pocas palabras, se ha de desvincular el consumo de recursos
naturales escasos, a fin de ayudar a reiniciar la economia y poner pausas al cambio
climatico. Se necesitan arquitectos de un nuevo futuro mediante la creacion de modelos
de negocio mas sostenible, transformando productos y cadenas de servicios, mas
verdes y equitativas, cuyo objetivo final sea prosperar y ganar en una economia
sostenible de futuro. El modelo de empresas progresistas textiles estd innovando con
urgencia y determinacién. Durante los ultimos afios, han lidiado con problemas de
reducir o eliminar el uso del agua en su proceso de tintura, asi como la disminucion de
su dependencia de los combustibles fosiles, y la forma de convertir los residuos en
material renovable.

3.5.1. Reutilizacion Inteligente

C1. REUTILIZACION INTELIGENTE

Un reciclaje inteligente, metabolismo de comunidades al servicio de
reutilizacion en cualquier producto moda. Una segunda vida para
prendas, materiales textiles, fibras, e incluso un cambio de finalidad
estilistica

Reciclar, es la accidon que consiste en volver a introducir al ciclo de produccién y
consumo, productos que llegaron al final de su vida util. Investigacion y Desarrollo
(I+D) en reutilizacion (cfr. 2.3.2.4) de base experimental, frente a nuevos usos de
materiales textiles y técnicas de fabricacion, como por ejemplo las desfibradoras
textiles. La iniciativa verde de la moda responde a la necesidad de modernizar el
reciclaje textil, siguiendo principios sostenibles, busqueda de un impacto regenerativo
del negocio textil, a favor del medio ambiente y la sociedad.

187



Bodymap. El futuro de la moda, nuevos modelos de mapeado corporal aplicados a sistemas de medida

3.5.2. Residuos textiles. (Zero waste)

C2. RESIDUOS TEXTILES (ZERO WASTE)

Procesos de elaboracion, pensando en los residuos que genera el
proceso creativo de una prenda, estrategias de disefio que disminuyen
el material textil que se desecha en su proceso de fabricacion

Al crear una prenda, siempre se busca la eficiencia en su proceso de desarrollo para
optimizar sus beneficios. Procesos de confeccion innovadores, incuban la posibilidad
de crear prendas, que hasta ahora, sélo existian en la imaginacién de unos pocos (San
Martin, 2010). Enfoques creativos basados en patronaje inteligente (cfr. 2.3.3.3).

3.5.3. Ecoefectividad

C3. ECOEFECTIVIDAD

Ciclo de la vida del producto responsable. Adaptabilidad modular de
la ropa en el contexto funcional, experiencial o estacional. Nuevos
elementos incluidos en el sistema para renovar prendas, variedad
tipolégica de consumo estilistico, capas y desconstrucciones que
cambian una misma prenda. Elementos fijos y moviles, que
conforman un producto con diferentes lenguajes de uso y apariencia

Nuevos materiales que alarguen la vida del producto, unido a diferentes tipologias de
empleo, con varios usos segin elementos adicionales o mutabilidad de la prenda, con
elementos fijos y méviles. Consumo estilistico, una prenda ofrece una sola posibilidad
dentro del consumo basico en relacion a su material y sobre todo a su ocasion de uso
(cfr. 2.3.2.3). Estilo Formal, Bussiness, Casual, Sportwear, Fiesta. Se trata de invertir
en productos mutables segiin el momento de uso. La variabilidad de funciones
multiples y transfuncionalidad de las prendas.
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3.6. Variables tecnoldgicas

Las personas solemos elegir la ropa en base a nuestra edad, profesion, estado de &nimo
y personalidad. A estos factores pronto habra que agregarle otros tantos, como la forma
en la que la misma cuida el medioambiente, nuestra salud y nuevos campos
implementacion digital, entre otros. Gracias a la inmersion de la tecnologia en el
campo de la indumentaria, este sector desarrolla un interés en tecnologia portatil
exponencial, desde prendas de ropa 3D impresa, pasando por las “Google Glass”, a
accesorios de seguimiento deportivos. Sin embargo, todavia hay muy poca
comunicacion entre los dos campos, y poca conexion con los nuevos materiales
textiles. La colaboracion entre la moda, el disefio y la ciencia, ofrece infinitas
posibilidades. La moda digital, en este momento esta trabajando para construir este
dialogo, y explorando una amplia gama de temas en sus debates y representaciones
experimentales. Nuevos estudios, junto a colaboraciones interdiciplinares de
investigacion en talleres de fabricacion o FabLabs, estan ayudado a desarrollar una
nueva comunidad en torno a intereses compartidos por la moda contemporanea.

Por lo tanto, el futuro de la moda, se proclama a partir de nuevos nexos digitales en
procesos de produccion artesanal e industrial, bajo un empleo y uso de aplicaciones
libres para investigar en estos puntos digitales de trabajo.

3.6.1. Prendas tecnologicas portables (Wearables)

D1. PRENDAS TECNOLOGICAS PORTABLES (WEARABLES)

Se mezclaran con el Aambito del vestir otras disciplinas tecnolégicas,
implementando nuevos usos y utilidades en la ropa. Aplicaciones
tecnolégicas aumentan las posibilidades técnicas de la moda

La tecnologia se une e implementa el vestir, sera éste (El futuro de la ropa? (cfr.
2.4.1.1). Esta rica y prolifica uniéon ha producido una nueva “Tecnomoda”. Con
accesorios como relojes inteligentes o joyas interactivas, que permiten estar conectado
con el mundo digital las 24 horas, o como ahora se conoce, “El internet de las cosas”.
Con un avance sin precedentes en el campo tecnoldgico, hoy se puede hablar de
camisas que jamas se manchan, sostenes capaces de detectar cancer y vestidos que
cambian de color, para que no necesites tener tantos en el armario. La funcion bésica
de la ropa como la conocemos, tiene miles de afios de antigiiedad. La tecnologia, ofrece
una nueva interaccion con el usuario. Serd, a través de superficies o elementos textiles
(como botones, cremalleras, o ganchos conductores), que se convertirdn en nuevos
interruptores para controlar circuitos electronicos de wearables interactivos. En
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resumidas cuentas, las prendas de vestir tradicionales recrearan, en un futuro préoximo,
nuevas interfaces que seran modificadas para un uso inclusivo.

3.6.2. Tejidos inteligentes (Smart textiles)

D2. TEJIDOS INTELIGENTES (SMART TEXTILES)

Los tejidos se implementan, nuevas funcionalidades en el sector textil
aplicadas a la salud o una realidad aumentada tecnolégica aplicada al
sector, incluso granjas textiles de fabricacion innovadora

Las superficies textiles, a partir de la ingenieria de materiales, recrean un nuevo futuro
del vestir. Tejidos sintetizados que anaden aditamentos al usuario, el ejemplo mas
desarrollado se muestra principalmente en la ropa deportiva, donde se usan para
calcular el ritmo cardiaco, la temperatura del cuerpo o la condicion fisica de la piel.
Uno de los maximos exponentes es la firma deportiva alemana, Adidas (2015), que
disefia a partir del desempefio real de los deportistas, utilizando medidores minusculos
que intervienen la ropa de forma imperceptible. La innovacion en la productividad
textil abre un extraordinario campo para la competitividad sectorial, integrando equipos
multidisciplinarios, con desarrollos experimentales, y estudios de superficies de tejidos,
con modificaciones estructurales innovadoras y sustentables. En definitiva, un futuro
sostenible a través del intercambio digital en procesos del ambito textil.

Un ejemplo de granja textil se muestra mediante los estudios de la marca Biocouture,
(cfr. 2.3.3.2), fundada por la disefiadora londinense Suzanne Lee (2014), es un caso
ejemplar de esta nueva vertiente. Su proyecto fusiona la biologia y el disefio para crear
telas. Lee muestra una forma casera para el cultivo de bacterias celuloides, que generan
tejidos vegetales que provienen de ingredientes como el té, el agua o el azucar. El
resultado es un material maleable y optimo para la confeccion de una prenda. Sus
prendas resultantes biodegradables, producen un menor impacto medioambiental.

Las propuestas expuestas (cfr. 2.4.1.2), dialogan criticamente con el estado de los
textiles comunes que se fabrican actualmente en el mercado textil.
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3.6.3. Fabricacion Digital

D3. FABRICACION DIGITAL

Obtendremos prendas personalizadas impresas a través de avances
en la tecnologia de impresion 3D, unido a nuevos materiales textiles
de impresion digital

La moda Computacional o digital (cfr. 2.4.1.3) se concibe como una incubadora
creativa para acercar la ciencia y la tecnologia a la industria de la moda. A través de su
colaboracion interdisciplinaria, ésta fertilizacion cruzada se estd sembrando y dara
lugar a desarrollos innovadores en la moda, como la integracion de la tecnologia
portatil. Actualmente ya existe el sujetador que incluye un sensor de frecuencia
cardiaca, anillos que son actuadores de notificacion, pantalones fitness de
entrenamiento que tienen un estimulador muscular integrado, y hay camisetas que se
iluminan al bailar. Todavia es s6lo ropa. La Moda digital intenta cerrar la brecha entre
los avances tecnologicos y su aplicacion practica en la moda, y la industria de la
confeccion en general.

Con la impresion 3D, se abre un nuevo campo de variables codificadas sobre el patron
2D espacial, que ya conocemos en moda, y que unidas a variables individuales
referentes al estudio experimental sobre la tecnologia 3D, puedan impregnarse de
nuevos procesos digitales en el transcurso del estudio simultaneo evolutivo.

La produccion compartida, la velocidad de produccion de algunos objetos y la
introduccion de nuevos materiales. Son el ejemplo, de un futuro donde, quizas, se
podria hasta imprimir nuestra propia ropa hecha a la medida.

3.7. Variables antropométricas

El futuro de la moda se proclama a partir del analisis antropométrico, donde nuestro
cuerpo es la ultima pieza de informacién que se convierte en digital. Se centra el
estudio en las variables de atributos antropométricos corporales, frente al disefio
inclusivo. Soslayo de estandares se contraponen a nuevas propuestas de adaptabilidad
del producto textil, ante diferentes tipologias corporales. La problematica del tallaje en
el vestir evoluciona, para adaptarse a segmentos de mercado inclusivos, poblaciones
especificas, o a la reconstruccion individual personalizada. El prondstico digital
antropométrico, se desarrolla a través de la innovacion en tecnologia virtual, ofreciendo
la posibilidad de reconstruir o modificar estandares productivos que, hoy en dia, no
alcanzan al 60% de la poblacion, provocando asi, la devolucion del 40% de la
produccién de ropa por este motivo (Alvanon, 2015).
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3.7.1. Tallaje digital personalizado

E1. TALLAJE DIGITAL PERSONALIZADO

La toma de medidas se realizara digitalmente, mediante escaneados
on-line, a través de camaras que cualquier dispositivo al alcance
posee y en cualquier lugar del mundo

Las Tecnologias 3D, el escaneado corporal y el procesamiento de imdgenes digitales
(cfr. 2.5.3.2), abren un nuevo mundo de interaccion virtual textil. La exploracion del
cuerpo humano, a partir de métodos en medicion alternativos o aplicaciones portatiles
inteligentes, muestran nuevas plataformas técnicas dedicadas a campos especificos en
medicion tridimensional (D'Apuzzo, 2015). Metodologias de mejora continua, bajo
nuevas herramientas de software libre, se desarrollan para construir nuevas relaciones,
donde el intercambio de datos entre los usuarios y el grupo de fabricantes, disefiadores,
artesanos o desarrolladores digitales de todo el mundo, sea abierto.

El patronaje a medida se nutre de tablas y formulas que personalizan un producto ad
hoc para el usuario. Este proceso manual, encarece la produccion en tiempos de
interaccion con el artesano o profesional in situ, se pronostica una futura interaccion
digital global. Lo que permite a una cantidad de clientes digitales potenciales, un mayor
acceso a una tecnologia de escaneo en el desarrollo técnico de productos, o modelaje en
la personalizacion de talla, la adaptacion de tamafios, la prenda de encargo, la creacion
de avatares personales, o la moda virtual en retail.

Para finalizar, insistir en la importancia sobre la experiencia de compra de moda en
linea. Urge el objetivo de mejora sobre el tallaje industrial actual, y es que la ropa
comprada en linea se devuelve asiduamente (180moda, 2015).

3.7.2. Probadores virtuales

E2. PROBADORES VIRTUALES

Pruebas virtuales de prendas que se reconstruyen digitalmente con
medidas antropométricas exactas, sin coincidencia en la localizacién
del artesano o cadena productiva con el cliente
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Las mediciones precisas son la clave para la confeccion de prendas a medida
digitalmente. Por lo tanto, es necesario disponer de un método de medicion, definido
por el perfil de extraccion de cifras métricas, que corresponden a las prendas de vestir
de construccion bloque basico. Un bloque es un patron de fundacion construido para
adaptarse a un humano especifico.

Los sistemas de medicion sin contacto (cfr. 2.5.3.4) logran, de alguna manera, romper
el problema de la compra de productos en linea, y asegurarse de que encajen las
prendas. En el momento actual, el comercio digital minorista en linea, estd siendo
golpeado por los retornos paralizantes, hasta un 40% de las mercancias se envian de
vuelta, muy a menudo simplemente, porque no encajan. Es una practica comtn que los
clientes compren tres tamafios de una prenda de vestir y enviar dos de vuelta. Y esto
resulta insostenible y muy costoso para los minoristas, asi como inconveniente para los
clientes.

3.7.3. Prendas personalizadas

E3. PRENDAS PERSONALIZADAS

Consumo estilistico privado y accesible de costo moderado sin
interaccion geografica. Fabricacion digital personalizada. Vivir la
experiencia de un modelo tnico. Aprovechar los nuevos avances
tecnolégicos en recrear prendas unicas a un valor normal, enfoque
artesano pero alejado del “hecho a mano”

(Asumira el consumo estilistico una nueva ‘‘fashion private”, o “modelo unico”?

El consumo individuo (cfr. 2.5.4) vendra descrito por avances en conectividades
digitales. En un futuro, sera posible tener una prenda personalizada sin afiadir costos
desorbitados por los procesos artesanos, que delimitan la prueba y el tiempo con el
cliente. El movimiento social de espiritu artesano con métodos de fabricacion digital,
(maker culture, s.f), a partir de métodos experimentales, ha abierto nuevos ambitos de
innovacion. El enfoque trata de hacer rentable un solo elemento, podria ser
representado como "un mercado de una persona".

Estrategias inteligentes, centradas en el desarrollo del modelajes alternativos, como por
ejemplo a partir de modelos 3D. Permiten al futuro disefiador digital, traducir
rapidamente su vision de tres dimensiones, en cualquier forma que pueda ser cortada
por laser y confeccionada en textil. Todo esto, en asociacion con los avatares de
escaneo corporal 3D, existe el potencial de optimizacion y personalizacion del ajuste
de prendas de vestir para las formas especificas del cuerpo (King, 2012).
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Capitulo 4

Encuesta
y analisis de datos

4.1. Estructura cuestionario

El cuestionario Delphi es una técnica de comunicacion estructurada, donde desde un
espacio local, como coordinadores, podemos llegar a una investigacion global. La
elaboracion del cuestionario debe ser llevada a cabo seglin ciertas reglas: las
preguntas deben ser precisas, cuantificables e independientes. Y sobre todo, versar
sobre probabilidades de realizacion de hipotesis y/o acontecimientos.
Preferentemente las respuestas habran de poder ser cuantificadas y ponderadas, como
el tiempo o afio de la probabilidad de realizacion de una hipotesis y el valor que
alcanzara en el futuro una variable (Suarez-Bustamante, 2012).

El cuestionario Bodymap formulard cuestiones relativas al grado de ocurrencia
(probabilidad), de importancia (prioridad) y de temporalidad con un cronograma
futuro. El componente geografico afiade el ultimo coeficiente de la encuesta, la
informacion del espacio o Iugar de los encuestados quedara reflejado
estadisticamente. Los resultados giraran entorno a la gestion de la informacion del
entorno, evolucion de los sistemas, evolucién en los costes, transformaciones en
tareas y justificacion o no, ante la necesidad de formacion. Las respuestas de
probabilidad y prioridad categorizadas en; (Mucho, normal o regular, poco y muy
poco), continuas al cronograma jerarquizado en un tiempo previsto de 0 a 15 afios.

Las respuestas en términos porcentuales, tratan de ubicar a la mayoria de los
consultados en una categoria. Se selecciona la media o la mediana de las respuestas a
las preguntas de la primera ronda, dependerd del tipo de pregunta, aunque
habitualmente, si las desviaciones tipicas no son excesivas, se utiliza la media. Con
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esa mediana se introduce una segunda ronda, donde se solicita a los expertos que
indiquen su acuerdo o desacuerdo con dicha media. Y por ultimo se pide a los
expertos que no se hallan de acuerdo con la media que argumenten sus razones.

El segundo cuestionario de Bodymap, portard las medias estadisticas de todas las
respuestas, junto a estas tres preguntas de valoracion de resultados.

Tras este segundo cuestionario, se calcula la nueva media, sobre los cambios
obtenidos en esta ronda de respuestas. Estos valores, sirven para elaborar escenarios o
formular hipdtesis de futuro alternativas, que serdn mds valiosas en funcion de la
"calidad" del experto sobre el tema estudiado. El futuro no es unico y
predeterminado, por ello, es conveniente recoger también las mas significativas
argumentaciones en el informe que se elabore (Astigarraga, 2005).

Calendario y medios previstos

La encuesta se lleva a cabo de una manera anoénima a lo largo del mes de Septiembre
y Octubre de 2015, haciendo uso del correo electronico y mediante cuestionarios web
Google form (cfr. anexos). Las preguntas se refieren, a las probabilidades de
realizacion de hipdtesis o de acontecimientos con relacion al tema de estudio, que en
nuestro caso seria el desarrollo futuro del sector que estamos analizando.

4.1.1. Grupo de expertos

Se trata de una etapa fundamental en la disciplina Delphi. En un método de expertos,
la importancia de definir con precision el campo de investigacion es muy grande, por
cuanto que es preciso estar muy seguros de que los expertos reclutados y consultados
poseen todos nociones de los contextos sefialados. Aunque no hay forma de
determinar el numero Optimo de expertos para participar en una encuesta Delphi,
estudios realizados por investigadores de la Rand Corporation, sefialan, que si bien
parece necesario un minimo de siete expertos habida cuenta que el error disminuye
notablemente por cada experto afladido hasta llegar a los siete expertos, no es
aconsejable recurrir a mas de 30 expertos, pues la mejora en la prevision es muy
pequefia y normalmente el incremento en coste y trabajo de investigacion no
compensa la mejora (Scott, 2011).

Este juicio de expertos nos acercara a la prediccion sobre el futuro textil. Tendencias
relacionadas con las tecnologias del sector y su evolucion, la ayuda en los procesos
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de reflexion y planificacion estratégica; el suministro de informacién relevante,
comprensible y a tiempo respecto al entorno competitivo y aplicable en diferentes
funciones de la empresa; la profundizacion en el conocimiento de alternativas
tecnologicas y el conocimiento y la priorizacion de opciones tecnologicas; la difusion
de una cultura en el interior de la empresa y, en el ambito del cambio organizacional,
la preparacion de la organizaciéon a cambios profundos.

Criterios de seleccion

El ambito laboral de cada experto seleccionado, ha sido el elemento clave para
enfocar el analisis sobre los contextos actuales de sector textil. A través de la
profesionalidad de los técnicos implicados, se introduce su valoracion sobre las
variables descritas en el cuestionario Delphi (cfr. 3.2.7).

Las competencias en sus campos de accion, oscilan entre la comunicacion, la
investigacion historica o la docencia en moda, como perspectiva de juicio ante las
propiedades sociales. Variables en marketing de moda, fast fashion o estudios en
mass customizacion, de personalizacion masiva orientadas hacia el contexto
econdémico. Autoridades profesionales que varian desde el disefio textil, a la
sostenibilidad de aplicaciones prospectivas medioambientales. Trabajos de disefio
centrados en fabricacion digital, experimental y tecnoldgica, especialistas en
digitalizacion 3D, y técnicos CAD CAM patronisticos, encuadran un futuro escenario
tecnologico textil. Propiedades inclusivas de toma de medidas virtuales, confeccion a
medida, artesanos, y sastres cuyo campo de accion se haya centrado en la ejecucion
de prendas tinicas, valorando un experimental sistema futuro antropométrico.

Unido a la bisqueda del area profesional, se sondea la zona de accion de los expertos
(cfr. anexos). La exploracion nos lleva a escoger al menos un especialista de cada
continente. El estudio mundial comienza en Europa, y se explora Africa, América,
Oceania o Asia. El rastreo de trabajos Europeos parten de nuestro pais, a Portugal,
Reino Unido, Francia, Suiza, Holanda y Alemania. Destacar proyectos de Norte
América en Canada o Estados Unidos. La comunicacion y el marketing de moda
analizado desde México en Centro América a Peru o Brasil en Sur América. La zona
textil de Marruecos destaca en Africa, asi como la artesania digital experimental
Australiana o Las investigaciones en Mass Custom o Fast Fashion provenientes de
China en Asia (figura 104).
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Figura 104 Areas de trabajo y geograficas de los expertos seleccionados
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4.2. Analisis de datos generales

El cuestionario es enviado a cierto numero de expertos (hay que tener en cuenta las
no respuestas y abandonos. Se ha enviado a un grupo final de 55, obteniendo
respuesta de 20 profesionales).

Naturalmente el cuestionario va acompafiado por una nota de presentacion que
precisa las finalidades, el espiritu del Delphi, asi como las condiciones practicas del
desarrollo de la encuesta (plazo de respuesta y garantia de anonimato). Ademas, en
cada cuestion, se plantea que el experto deba evaluar su propio nivel de competencia
(cfr. anexos).

El objetivo de los cuestionarios sucesivos es disminuir la dispersion de las opiniones
y precisar la opinién media consensuada. En la 2% consulta, los expertos son
informados de los resultados de la primera consulta de preguntas, y deben dar una
nueva respuesta, sobre todo han de justificarla en el caso de que sea fuertemente
divergente con respecto al grupo, esto permite asi una respuesta definitiva; opinion
consensuada media y dispersion de opiniones (intervalos intercuartiles).

Se prepara un resumen de la primera fase para redactar el siguiente cuestionario, y
otro resumen de la segunda fase para los expertos. Por lo demas, la informacion
recogida en el curso de la consulta acerca de acontecimientos, tendencias, rupturas
determinantes en la evolucion futura del problema estudiado es, generalmente, rica y
abundante (Astigarraga, 2005).

4.2.1. Mapa de tendencias generales

La técnica Delphi se basa en conceptos firmes para sacar conclusiones con
argumentos soportados. La obtencion de los principales resultados estadisticos, se
emplearan en el estudio y seran medidas de tendencia central. Media, mediana, moda,
maximo, minimo y desviacion tipica. Ello nos permite tener una visiéon de conjunto
de los resultados obtenidos en cada una de las preguntas, aunque luego so6lo se utilice
como valor para la segunda vuelta la media o la mediana.

La media o la mediana resultante, nos indica la tendencia central de la distribucion o
conjunto de respuesta de expertos. El maximo y el minimo nos indican las respuestas
extremas. La desviacion nos sefiala el grado de dispersion en las respuestas (si mas o
menos los expertos se hallan en torno a las cifras de la media o no). Los cuartiles,
vendrian a ayudar también en la vision del grado de dispersion de las respuestas. El
quartil 1 (Q1), que es igual al percentil 25, seria el valor que deja el 25% de las
respuestas por debajo de ella y el 75% por encima. El quartil 3 (Q3), que es igual al
percentil 75, seria el valor que deja el 75% de las respuestas por debajo de ella y el
25% por encima. Es decir entre Q1 y Q3, se situaria la mitad central de las respuestas
obtenidas.
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Para llevar a cabo estas tareas, cualquier programa de tratamiento estadistico e
incluso una hoja de célculo resulta valida. Por ejemplo, para el analisis de resultados
del presente estudio, se ha utilizado el programa Excel. Se han grabado, registrado los
datos y obtenido asi las medias, de cada una de las cuestiones planteadas en la
consulta realizada a los expertos.

El analisis de los resultados es una via de enfocar y concretrar el futuro,
imaginandolo a partir de las deducciones extraidas del presente, expresando un
panorama de escenarios posibles o futuribles (Bas, 2002). Cada escenario es una
representacion coherente de las hipotesis iniciales, generando una prevision
prospectiva del futuro de la moda.

El resultado de las encuestas tras la segunda ronda de preguntas ha resultado positivo.
La gran mayoria de los expertos estaban de acuerdo con las medias surgidas de sus
opiniones prospectivas. Por consiguiente, los resultados no han variado de la primera
ronda. A excepcion de los encuestados (cfr. anexos) provenientes del ambito textil
industrial, como Juan Vela. Ingeniero textil, que en su opinién, remarca la
inviabilidad de producir productos industriales cercanos a la inclusividad de un futuro
usuario, basandose, en la imposibilidad de un cambio en maquinaria productiva
actual existente, centrada en la fabricacion estandar. Otros expertos cuyo ambito de
accion se encuentra en ambitos tecnoldgicos y experimentales, como Leonnie
Suzanne y Di Mainstone indican que los porcentajes entre quartiles se hallan muy
cercanos, y quizas seria necesario formular nuevamente las preguntas a un grupo de
expertos especializados en la tecnologia actual, justificando sus respuestas.

4.2.1.1 Probabilidad / Cronograma / Prioridad

Los escenarios sistémicos futuros descritos, se centran en tendencias relacionadas con
la evolucion tecnoldgica, el agotamiento de un sistema basado en la cultura del
reemplazo textil insostenible, y como la conectividad digital puede acercar una
produccion personalizada a cualquier parte del mundo.

La tendencia de probabilidad se centra en su mayoria en el area mas alta posible, sin
embargo en el escenario social, las variables inclusivas, junto a los laboratorios de
ideas, y a las futuras acciones de probadores virtuales, asociadas a una mayor
accesibilidad de prendas personalizadas antropométricas, rebajan su probabilidad al
estadio de normalidad.

Un cronograma futuro pronostica las caracteristicas del sector estudiadas en una franja
de temporalidad cercana, concretamente situada en los proximos 5 afios. No obstante,
en todas las variables antropométricas, el upcycling sostenible, la personalizacion
masiva econdmica y la produccion compartida social se retrasan 5 afios mas.

La prioridad se manifiesta de alta importancia en casi todas las variables,
exceptuando el escenario social, donde los resultados se hayan repartidos por igual en
porcentaje, desde poca probabilidad a mucha (figura 105).
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Fuente: Elaboracion propia (2015)

Figura 105 Areas de interaccion escenarios prospectivos
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4.3. Analisis de datos escenario social

4.3.1. Diserio inclusivo

A1l. DISENO INCLUSIVO

Seran accesibles cambios antropométricos en el sistema de la moda.
Se producirda una “moda a la talla” y se podran introducir cambios
inclusivos corporales en colecciones préte-a-porter adecuadas
ergonémicamente al usuario de una marca

Probabilidad Mucha Normal Poca Muy poca

26% 53% 14% 7%
Cronograma 0/5 aflos 5/10 afies  10/15 afios 15/20 afios
14% 53% 14% 19%
Prioridad Mucha Normal Poca Muy poca
14% 53% 26% 7%
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4.3.2. Prosumidor

A2. PROSUMIDOR

Un nuevo disefio de interaccion con el usuario posibilitara el acceder
a las cadenas de produccién de cualquier marca. Adecuar nuevas
funcionalidades abiertas, especificas del usuario y geogrificamente
accesible

Cronograma 0/5 afios 5/10 afios  10/15 afios 15/20 afios
40% 34% 19% 7%

Prioridad Mucha Normal Poca Muy poca
33% 33% 33% 0%
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4.3.3. Think Thank

A3. THINK THANK

Comunidades de produccion compartida, disefio cooperativo
interdisciplinar, variables tecnolégicas en beneficio de un futuro
vestir. Accesibilidad a un laboratorio local con cualquier nivel
profesional. Y compartir los resultados. Copyleft global

Cronograma 0/5 afios 5/10 aios 10/15 aflos 15/20 afios
32% 40% 14% 14%

Prioridad Mucha Normal Poca Muy poca
26% 60% 14% 0%
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4.4. Analisis de datos escenario econéomico

4.4.1. Crowdfunding

B1. CROWDFUNDING

Se ampliaran los nuevos sistemas de financiacion social
colaborativa en una produccién mas humana, alejada de objetivos
de venta y centrada en una mejora social productiva.

accesible

Cronograma 0/5 afios 5/10 afios  10/15 afios 15/20 afios
53% 26% 14% 7%

Prioridad Mucha Normal Poca Muy poca
34% 46% 20% 0%
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4.4.2. Comercio electronico

B2. COMERCIO ELECTRONICO

Superaran en ventas el sistema comercial electrénico. E-commerce
frente al retail tradicional de compra en tienda. La implementacion
tecnolégica del sistema de la moda producira un consumo digital,
centrado en la accesibilidad a nivel internacional

Probabilidad Mucha Normal Poca Muy poca

80% 0% 20% 0%
Cronograma 0/5 afios 5/10 afios  10/15 afios 15/20 afios
60% 7% 14% 19%
Prioridad Mucha Normal Poca Muy poca
60% 20% 20% 0%
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4.4.3. Personalizacion de masas

B3. PERSONALIZACION DE MASAS

Seran accesibles digitalmente cambios customizados en pedidos
comerciales electrénicos. Una mayoria de marcas ofreceran la

posibilidad de alterar el producto final, en beneficio de la identidad
del usuario

Cronograma 0/5 afios 5/10 aios 10/15 aflos 15/20 afios
32% 54% 7% 7%

Prioridad Mucha Normal Poca Muy poca
32% 54% 14% 0%
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4.5. Analisis de datos escenario medioambiental

4.5.1. Reutilizacion Inteligente

C1. REUTILIZACION INTELIGENTE

Un reciclaje inteligente, metabolismo de comunidades al servicio de
reutilizacion en cualquier producto moda. Una segunda vida para
prendas, materiales textiles, fibras, e incluso un cambio de finalidad
estilistica

Probabilidad Mucha Normal Poca Muy poca

66% 14% 20% 0%
Cronograma 0/5 ailos 5/10 aiios  10/15 afios 15/20 afios
32% 54% 0% 14%
Prioridad Mucha Normal Poca Muy poca
46% 34% 20% 0%
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4.5.2. Residuos textiles. (Zero waste)

C2. RESIDUOS TEXTILES (ZERO WASTE)

Procesos de elaboracion, pensando en los residuos que genera el
proceso creativo de una prenda, estrategias de disefio que

disminuyen el material textil que se desecha en su proceso de
fabricacion

Cronograma 0/5 afios 5/10 afios  10/15 afios 15/20 afios
65% 14% 14% 7%

Prioridad Mucha Normal Poca Muy poca
66% 20% 7% 7%
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4.5.3. Ecoefectividad

C3. ECOEFECTIVIDAD

Ciclo de la vida del producto responsable. Adaptabilidad modular
de la ropa en el contexto funcional, experiencial o estacional.
Nuevos elementos incluidos en el sistema para renovar prendas,
variedad tipolégica de consumo estilistico, capas 'y
desconstrucciones que cambian una misma prenda. Elementos fijos
y moviles, que conforman un producto con diferentes lenguajes de
uso y apariencia

Probabilidad Mucha Normal Poca Muy poca

54% 20% 26% 0%
Cronograma 0/5 afios 5/10 afios  10/15 afios 15/20 afios
66% 20% 7% 7%
Prioridad Mucha Normal Poca Muy poca
54% 20% 26% 0%
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4.6. Analisis de datos escenario tecnoldgico

4.6.1. Prendas tecnologicas portables (Wearables)

D1. PRENDAS TECNOLOGICAS PORTABLES (WEARABLES)

Se mezclaran con el ambito del vestir otras disciplinas tecnoldgicas,
implementando nuevos usos y utilidades en la ropa. Aplicaciones
tecnolégicas aumentan las posibilidades técnicas de la moda

Probabilidad Mucha Normal Poca Muy poca

66% 20% 7% 7%
Cronograma 0/5 afios 5/10 afios  10/15 afios 15/20 afios
53% 26% 14% 7%
Prioridad Mucha Normal Poca Muy poca
46% 40% 14% 0%
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4.6.2. Tejidos inteligentes (Smart textiles)

D2. TEJIDOS INTELIGENTES (SMART TEXTILES)

Los tejidos se implementan, nuevas funcionalidades en el sector
textil aplicadas a la salud o una realidad aumentada tecnolégica

aplicada al sector, incluso granjas textiles de fabricacion
innovadora

Cronograma 0/5 afios 5/10 afios  10/15 afios 15/20 afios
60% 19% 14% 7%

Prioridad Mucha Normal Poca Muy poca
60% 26% 14% 0%
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4.6.3. Fabricacion Digital

D3. FABRICACION DIGITAL

Obtendremos prendas personalizadas impresas a través de avances
en la tecnologia de impresion 3D, unido a nuevos materiales textiles
de impresion digital

Cronograma 0/5 afios 5/10 afios  10/15 afios 15/20 afios
61% 13% 13% 13%

Prioridad Mucha Normal Poca Muy poca
19% 60% 14% 7%
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4.7. Analisis de datos escenario antropométrico

4.7.1. Tallaje digital personalizado

E1. TALLAJE DIGITAL PERSONALIZADO

La toma de medidas se realizara digitalmente, mediante escaneados
on-line, a través de camaras que cualquier dispositivo al alcance
posee y en cualquier lugar del mundo

Probabilidad Mucha Normal Poca Muy poca

53% 40% 7% 0%
Cronograma 0/5 aflos 5/10 afies  10/15 afios 15/20 afios
34% 40% 19% 7%
Prioridad Mucha Normal Poca Muy poca
20% 66% 14% 0%
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4.7.2. Probadores virtuales

E2. PROBADORES VIRTUALES

Pruebas virtuales de prendas que se reconstruyen digitalmente con
medidas antropométricas exactas, sin coincidencia en la localizacion
del artesano o cadena productiva con el cliente

Cronograma 0/5 afios 5/10 aios 10/15 aflos 15/20 afios
26% 53% 14% 7%

Prioridad Mucha Normal Poca Muy poca
14% 66% 20% 0%
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4.7.3. Prendas personalizadas

E3. PRENDAS PERSONALIZADAS

Consumo estilistico privado y accesible de costo moderado sin
interaccion geografica. Fabricacion digital personalizada. Vivir la
experiencia de un modelo tinico. Aprovechar los nuevos avances
tecnolégicos en recrear prendas nicas a un valor normal, enfoque
artesano pero alejado del “hecho a mano”

Probabilidad Mucha Normal Poca Muy poca

33% 53% 14% 0%
Cronograma 0/5 aflos 5/10 aiios  10/15 afios 15/20 afios
27% 47% 19% 7%
Prioridad Mucha Normal Poca Muy poca
20% 66% 7% 7%
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Capitulo 5

Tallaje experimental
digital

5.1. Estado del arte

La industria del vestido se ha automatizado rapidamente, y con ello la produccion de
casi todos los tipos de ropa confeccionada se ha hecho posible. No obstante, como
resultado, los clientes han perdido la personalidad individual que genera la difusion del
desarrollo industrial “préte-a-porter”, frente a la abolicion de la ropa a medida en su
vida cotidiana. Aunque la ropa de encargo a medida sigue siendo la unica que les
permite disimular imperfecciones en su silueta corporal, los potenciales clientes han
sido disuadidos por el alto coste del “made to measure”.

Nuevas tendencias en recuperar la confeccion personalizada se estan incrementando en
la actualidad, provocando una renovada demanda de moda hecha a medida, desde la
ropa cotidiana, a uniformes o ropa de trabajo, y no solamente para prendas
ceremoniales o de ocasiones especiales. Se origina una nueva necesidad en el mercado,
que requiere de servicios de produccion en prendas de vestir nuevas, proporcionando a
clientes ropa a medida, de buena calidad y en un corto espacio de tiempo.

Se detectan dentro del servicio de ropa a medida varios obstaculos, destaca el que
centra el estudio antropométrico del sujeto (cfr. 2.5.2). La dificultad del proceso de
toma de medidas fisicas, radica en una inversion de tiempo que ahuyenta la practica
para muchos clientes, por su necesaria presencialidad ante el artesano, todo ello,
sumado al alto precio de los procesos productivos particulares, en comparativa con la
ropa industrial, genera un proceso poco atractivo.
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La perspectiva del cliente actual, mejora ante la aparicion de nuevas metodologias de
medicion corporal. Métodos de exploracion tecnologica, a través del uso de escaneres
tridimensionales, renuevan la toma de informacioén corporal, no obstante, contintia
resultando un proceso de toma de medidas presencial, y ademas requiere que los
usuarios estén desnudos para la mejora de su precision. La alternativa de la
digitalizacion 3D, tampoco resulta atractiva, ya que se precisa un gran espacio de
instalacion, un alto coste en inversion para que las empresas que oferten el servicio, asi
como la necesidad de reunir un equipo informatico de enorme capacidad, con el fin de
almacenar los datos escaneados.

Los sistemas de medicion corporal existentes estan basados principalmente en sistemas
de exploracion o escaneres 3D, que se pueden clasificar principalmente en dos
categorias: escaneo laser y escaneo basado en la vision.

En primer lugar, nos fijaremos en los sistemas de medicion corporales que utilizan
escaneres laser 3D (cfr. 2.5.3.2) para el célculo de tamafios de circunferencia
corporales a partir de los datos 3D resultantes. Aunque este tipo de sistema puede
calcular tamafios de circunferencia con un alto grado de exactitud, produce resultados
inaceptables para los tamarios verticales, por ejemplo, en la longitud de un brazo. Otro
de los inconvenientes es que los sistemas basados en el escaneo, precisan que el sujeto
esté desnudo. Ademas, existen un par de problemas con este método, ya que la medida
del tamafio, se determina utilizando parametros estadisticos y no satisface los requisitos
de precision individual, los pardmetros deben ser ajustados para cada cliente. Por lo
tanto, son dificiles de usar para los pedidos de produccion a granel y la personalizacion
masiva de ropa (Yeung, 2010).

En segundo lugar, tenemos los sistemas de medicion corporales que utilizan el
procesamiento de imagenes de camara (cfr. 2.5.3.4) y que actualmente estan
recibiendo mucha atencion en la industria del vestido. Estos sistemas utilizan puntos de
referencia corporales, zonas especificas como por ejemplo, el busto o el ombligo,
resultan rapidas de reconocer y precisas de identificar. No obstante, este sistema
también requiere que los clientes lleven una ropa especifica (oscura y ajustada) para su
analisis exhaustivo (cfr. 2.5.3.4 d)). Si no se cumplen los requisitos, estos sistemas, no
completan las mediciones con exactitud. Es de considerable interés la aplicacion
antropométrica del sensor de profundidad RGB-D (RGB-Depth). Un método de
exploracion que usa medias aritméticas, y que desarrolla su enfoque practico a través de
un algoritmo de imagen y profundidad (Litomisky, 2012). Su debilidad se centra, en que
no resulta adecuado para las mediciones de la circunferencia corporal. Ademas, su
enfoque basado en la vision estéreo resulta sensible a los ambientes de luz, asi como el
color de la ropa del usuario y no resulta 0ptimo para mediciones en un corto periodo de
tiempo (Endres, 2014)

Para resolver estos problemas de mediciones longitudinales del escaneado 3D y las
perimetrales para el procesado de imdgenes de camara, los ingenieros Taeyoung Uhm,
Hanhoon Park, y Jong-Il1 Park (2015), proponen un sistema experimental de medicion
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corporal portatil basado en el método de vision RGB-IR, (2015) sensor con matriz de
inflarrojos. Los sensores RGB-IR estan especializados para el mapeo en tres
dimensiones, asi como la localizacion, el reconocimiento y el seguimiento tanto de
objetos como de personas. El sistema propuesto, es un método de medicion corporal
basado en imagenes, que se puede configurar facilmente y llevado a cabo a partir de
una sola medida. Mide el tamafio de un cuerpo rapidamente sin contacto fisico. Donde
el cliente ya no tiene que estar desnudo, o con una ropa especifica y solo tiene que usar
un chaleco con marcadores RGB-IR.

El sistema de medicion corporal portatil, estd compuesto por dos camaras; una camara
heterogénea frontal capaz de capturar imagenes en RGB-IR o imagenes de infrarrojos y
otra camara bajo el punto de apoyo que obtiene s6lo imagenes IR que detecta el tamafio
del pie del sujeto analizado.

Marker
for Stature
Heterogeneous
Camera
Marker
for Girth

Device for
Foot

Fuente: (Uhm, 2015)

Figura 106 Disefio de aplicaciones experimentales RGB-IR para una medicion corporal automatica
(camara heterogénea / marcadores de estatura BS / marcadores perimetrales / dispositivo medicion pie)

El método de medicion corporal consta de cuatro pasos. El primer paso es inicializado
en el primer plano, o region del cliente, mediante la extraccion de su silueta corporal, en
la sustraccion de fondo, gracias a la pantalla de fondo (BS / background screen) gracias
al reconocimiento de los marcadores que miden la estatura, asi como la distancia de
hombro de los clientes (figura 107). Exactamente, las distancias se miden mediante el
calculo del espacio que hay entre la region del primer plano y los marcadores BS del
fondo, los cuales son reconocidos solo en imagenes en color, y traducidos en regiones
candidatas para el marcador RGB-IR, usando un método de segmentacion de espacio de
color YCbCr (s.f). A continuacion, el segundo paso se refiere a la deteccion de ocho
regiones de marcadores hibridos (marcadores de RGB-IR unidos al cuerpo del usuario
mediante un chaleco) utilizando una intensidad keying (s.f), para el traspaso de datos.

219



Bodymap. El futuro de la moda, nuevos modelos de mapeado corporal aplicados a sistemas de medida

En el tercer paso, las imagenes IR son capturadas por la camara de infrarrojos que se
encuentra en el punto de apoyo del sujeto, gracias a tecnologia luminiscente LED-IR.
Las imagenes de infrarrojos detectan la region de sombra correspondida por la silueta
del pie, y generan la fabricacion digital de una plantilla personalizada del pie del
usuario. Dicha distancia, se mide mediante el calculo de la altura de un rectangulo en la
region en sombra descrita por la silueta plantar y la distancia minima entre el borde de
las lineas verticales de la region oscura (figura 111).

=

N

BS Markers

Fuente: (Uhm, 2015)

Figura 107 Inicializacion por sustraccion de fondo y marcadores BS:
a) Imagen de la pantalla de fondo original, con la impresion de los marcadores BS
b) Inicializacién digital normas basadas en marcadores BS
¢) Interpretacion digital referencias color azul para la estatura y rojo en la medida del

En la etapa de medicién final, los ocho marcadores son
respectivamente emparejados en la zona del pecho, la cintura,
la cadera y las manos. De este modo, el sistema, basado en los
cuatro pares de marcadores, utiliza la coincidencia secuencial
para definir las medidas perimetrales corporales pecho, cintura,
y cadera, asi como la longitud de los brazos de las posiciones
de los hombros a través del marcador situado en una
mancuerna que porta el sujeto en sus manos. Y asi concluye la
determinacion de las las partes del cuerpo esenciales que se
necesitan para definir el objetivo final de realizar ropa a
medida. El estudio termina con siete mediciones corporales;
estatura, hombro, pecho, cintura, cadera, brazo y pierna. No
obstante, se detecta un problema, a través de una limitacion en
colores cuando los clientes usan ropa oscura, ademas el
sistema debe ser ejecutado en ambientes interiores con

optimas condiciones luminicas. Fuente: (Uhm, 2015)

Figura 108 Marcadores RGB-IR
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Fuente: (Uhm, 2015)

Figura 109 Equipos
a) Delantero chaleco
marcadores RGB-IR
b) Espalda chaleco

¢) Marcadores pesas
d) Pantalla fondo BS

Fuente: (Uhm, 2015)

Figura 110 Paquete de
sistema de medicion
corporal portatil

Fuente: (Uhm, 2015)

Figura 111 Resultados
del sistema experimental
de medicion automatica
corporal:
a) Imagen de la
camara original
b) Imagen punto de
apoyo original
¢) Resultado digital
medicion corporal
d) Resultado digital
medicion pie
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El método de vision RGB-IR, a pesar de ser facil de instalar y de transportar en su
embalaje (figura 110), compuesto por una camara heterogénea, una pantalla, un punto
de apoyo, y un ordenador portatil, necesita al menos 3 m” de superficie espacial. En
definitiva el equipo de ingenieros con ayuda de expertos profesionales en sastreria, han
construido un entorno experimental que hace que sea posible medir rapidamente el
tamafio corporal de cualquier cliente vestido y sin necesidad de contacto. Para finalizar,
concluir que los datos medidos obtenidos, se traducen directamente a una interfaz,
donde se pueden visualizar en una nube de almacenaje virtual.

5.1.1. Hipotesis de partida

Para la fabricacion de ropa a medida, se precisa de una medicion rapida del cuerpo de
cada cliente. Tal sistema de medicion debe satisfacer las siguientes condiciones:

a) Debe ser capaz de medir clientes en un tiempo muy corto.

b) Debe ser capaz de medir a los clientes sin contacto y sin que tengan que estar
desnudos.

¢) Debe ser capaz de medir con precision los clientes independientemente de las
condiciones de iluminacion y el color de la ropa.

d) Debe ser capaz de medir circunferencias corporales.

e) Los datos medidos deben de poder ser utilizado directamente en los sistemas
de produccion.

f) Debe ser portatil, facil de construir, y ocupar una pequefia cantidad de espacio.

Para satisfacer las condiciones anteriores, emplearemos varios sistemas de
digitalizacion corporal de bajo coste, experimentando con escaneres 3D y mediciones
basadas en imagenes.
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5.2. Procesos de medicion experimentales digitales

A lo largo de este aparatado, se va a estudiar la posibilidad de crear un sistema de
medicion, alternativo a los modelos de escaneado en tres dimensiones corporales de
alto coste, existentes en el mercado. Comenzaremos comprobando las posibilidades
que ofrecen sistemas digitalizadores de bajo coste, abiertos, de facilidad de uso y que
cualquier ciudadano digital tenga acceso.

El modelo escogido para su estudio antropométrico, ha resultado ser un busto maniqui de
mujer talla 38, delimitado, segmentado y dividido por las medidas principales y los
puntos de referencia (cfr. 2.5.2.1).

Fuente: Elaboracion propia (2015)

Figura 112 Estudio métrico busto referencia
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5.2.1. Descripcion proceso escaneado 3D (bajo coste)

Para la experimentacion de un sistema en medicion digital, a través de la digitalizacion
en tres dimensiones, se investiga la tecnologia escaner de bajo coste, Xbox Kinect
(2012) con la ayuda de Miguel Fernandez (2013) coordinador del FabLab Valencia. El
analisis del método de comprobacion de medidas corporales, comienza con el enlace de
la interfaz laser Kinect al software ReconstructMe (2013), que genera una extension
CAD “.obj”, de 640 x 480 de resolucion, lista para enlazar a una amplia variedad de
softwares de modelado digital existentes. (cfr. 2.5.2.2 g))

5.2.1.1 Toma de informacion 3D y tratamiento de softwares

La distancia del interfaz laser 3D frente al sujeto ha de estar entre 40 y 240 cm de
separacion, el proceso puede realizarse de dos formas, que el objeto/sujeto rote o que la
camara rote alrededor del objeto/sujeto en dos fases; perimetral y longitudinalmente

cubriendo los 360°, de la superficie corporea.

/\ Para que el proceso sea optimo la velocidad
: de giro ha de ser lenta, ademas ha de
* comenzar la digitalizacion en la misma

region que termina (figura 113).

'l Tras el escaneo pueden aparecer puntos
' muertos, orificios o errores de toma de datos
| incompleta. Existen programas especializados
: de codigo abierto para mejorar el archivo.
+ MeshLab (2013) es un sistema de codigo
, abierto, portatil, especialista en rellenar o
I alisar el objeto a partir del procesamiento y
: edicion de mallas triangulares no estructuradas
| 3D. Geomagic (2013) proporciona el paquete
; de herramientas mas potente del sector, para
| transformar  los  archivos  importados,
gestionando el puente digital del escaneado al
Y modelo 3D. Su software aplica ingenieria
inversa de forma sencilla, desde nubes de
puntos a modelos de superficie o mallas
poligonales, que se pueden utilizar al instante
en los procesos subsiguientes que precisa el
proyecto antropométrico experimental, no
obstante se necesita de licencia para su uso.

by
Fuente: Elaboracion propia, (2013)
Figura 113 Fases proceso de escaneado

La camara Kinect es un proyector de laser
que emite un patréon de puntos infrarrojos,
que miden la distancia entre la camara y los
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objetos por rebote de luz, su sensor de profundidad es capaz de captura la apariencia
del objeto con cierta precision, sobre su posicion en el espacio. El escaneado 3D,
permite la recoleccion de informacion del busto maniqui, convirtiéndola en una malla
digital, que se compone de millones de puntos y vértices (Kean, 2012).

Fuente:
Elaboracion
propia, (2013)

Figura 114
Resultado 3D
escancado
Kinect

5.2.1.2 Método de descomposicion informacion 3D

Para descomponer la informacion 3D, se utilizan plataformas de modelado digital
como Rhinoceros (2013), o editores graficos de algoritmos como en este caso
Grasshopper®, estrechamente integrado con herramientas de modelado 3D de Rhino.
El software Grasshopper se ha escogido, ya que a diferencia de RhinoScript, no
requiere conocimientos de programacion o secuencias de comandos, y permite a los
disefiadores reconstruir formas simplificadas.

Los modelos digitales segin William Vaughan (2012), se dividen en tres tipos,

a) Modelos poligonales, estan compuestos de una coleccion de puntos, bordes y
poligonos. Un punto, también denominado vértice, es el componente mas
basico de un modelo tridimensional. Cada vértice existe en el espacio 3D seglin
unas coordenadas X, Y y Z. Debido a que estos puntos no tienen ningun tipo de
altura, anchura o profundidad, por si mismos no pueden modificarse. Al
conectarse dos puntos se dibuja una linea, cuando se conectan tres se definen
poligonos o superficies. Los poligonos multiples pueden compartir puntos al
utilizarse en una malla o definir una sola forma en un borde comun.
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La informacién de los puntos se almacena utilizando mapas de vértices, e
incluyen los datos referentes a textura, peso, morph, color y seleccion. El mapa
de seleccion es el que nos interesa, ya que almacena el estado unico de un
punto, independientemente de que esté seleccionado o no. Un borde es un
segmento de linea que conecta dos puntos en un poligono, sefialando los ejes
compositivos de los poligonos y funciona de la misma manera que los puntos.

b) Superficies de NURBS (Non-Uniform Rational B-Splines) representan una

¢)

malla suave definida por una serie de splines conectadas, que interpretan curvas
poligonales. Esta superficie suave tras el renderizado del modelo, se convierte a
un numero arbitrario de poligonos. Lo que se denomina geometria de
parametrizacion curva, con representacion matematica subyacente. Estas curvas
permiten multinédulos, una secuencia de valores que determinan donde y
cuanto influiran los puntos de control sobre la forma, y que precisan de curvas
de Bézier. Poseen propiedades que permiten representar formas libres. En
definitiva un spline, es una curva en un espacio tridimensional definida por al
menos dos puntos.

Superficies de subdivision (SubD), presentan un algoritmo de refinamiento a
partir de la malla poligonal, también denominada malla de base, y que toma
como base los puntos de control de los vértices originales.

Fuente: Elaboracion propia (2013)

Figura 115 Digitalizacion busto maniqui, lineas patron, puntos distribucion NURBS y Splines

Se examina el fruto de la anatomia del modelo digitalizado, y se descarta como método
de tallaje, ya que resulta ser un plan de trabajo con resultados complejos de interpretar,
y basado en el dominio de softwares 3D complicados.
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5.2.2. Descripcion proceso fotogrametria

El siguiente proceso se trata de un proyecto experimental de toma de medidas,
elaborado en el IDF Instituto de Disefio y Fabricacion de la UPV Universidad
Politécnica de Valencia, gracias a la colaboracion de Manolo Martinez (2014)
investigador del IDF, en coordinacion con los ingenieros Jose Luis Cabanes y Carlos
Bonafe (2014) del Departamento de Expresion Grafica Arquitectonica UPV, a partir de
la digitalizacion fotogramétrica.

La fotogrametria (s.f) es una técnica para determinar las propiedades geométricas de
los objetos y las situaciones espaciales, a partir de imagenes fotograficas. Puede ser de
corto o largo alcance.

nn

La palabra fotogrametria, deriva del vocablo "fotograma" (de "phos", "photds", luz, y
"gramma", trazado, dibujo), como algo listo, disponible (una foto), y "metron", medir.
Por lo que resulta que el concepto de fotogrametria es: "medir sobre fotos". Si
trabajamos con una foto, podemos obtener informacién en primera instancia de la
geometria del objeto, es decir, informacion bidimensional. Si trabajamos con dos fotos,
en la zona comun a éstas (zona de solape), podremos tener vision estereoscopica; o
dicho de otro modo, informacién tridimensional.

Basicamente, es una técnica de medicion de coordenadas 3D, también llamada captura
de movimiento, que utiliza fotografias u otros sistemas de percepcion remota, junto con
puntos de referencia topograficos sobre el terreno, como medio fundamental para la
medicion, identificando puntos de informacion y tratamiento software.

5.2.2.1 Toma de informacion camara digital

La toma de informacion se realiza mediante una camara fotografica, y es gracias a estas
fotografias que se deduce una proyeccion conica de la imagen, sus dimensiones y la
ubicacion de una zona. Los avances en las técnicas informaticas, han permitido que la
fotogrametria digital sea la técnica mas utilizada por el momento. Facilita realizar
todos los procesos fotogramétricos con ordenador, lo cual simplifica todo el proceso.

Los procedimientos automaticos de la fotogrametria digital, ofrecen como resultado un
objeto tridimensional. Los elementos basicos del proceso de toma de informacion son
el punto de apoyo, el punto de control, la orientacion interna y externa

Un punto de apoyo (PA) es un punto de coordenadas XYZ, XY o Z conocidas, que se
utiliza para hacer una orientacion externa.

El punto de control (PC) es un punto con coordenadas XYZ, XY o Z conocidas, que se
utiliza para hacer un control de error del modelo estereoscopico generado.
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La orientacion interna, consiste
oo b o en la reconstruccion de los
— g " haces de rayos de caracteristicas

homologas a las imperantes en
la  camara fotografica que
origind esas imdagenes. En otras
palabras, mediante la orientacion
interna se trata de reconstruir los
haces de rayos.

La orientacion externa, dirige los
rayos formados en el instrumento
fotogramétrico, genera el modelo
estereoscopico y a sus puntos les
aporta idénticas caracteristicas
geométricas y de ubicacion que a
las correspondientes del terreno.
Se efectua mediante dos procesos,
mutuamente  dependientes  en
algunos casos, y aunque en la
practica son reiterativos,
constituyen dos subtipos de
orientaciones.

La Relativa o procedimiento
mediante el cual se trata de

Fuente: Elaboracion propia, (2014) obtener la interseccion de los
pares de rayos homologos, es la
Figura 116 Fases proceso fotografiado que forma el modelo

tridimensional (en el espacio).

Y la Absoluta, mediante la cual se trata de aportar al modelo una escala adecuada, ubicarlo
planimétricamente en la posicion que le corresponde y nivelarlo, para determinar su
ubicacion altimétrica con respecto a un plano de referencia. El proceso trata de nivelar, dar
escala y ubica planimétricamente al modelo, mediante la orientacion externa que trata de
reconstruir (a escala) las condiciones de la toma fotografica (posicion de la camara en el
momento de la toma) (Lerma, 2002).

En nuestro caso, se ha fotografiado el modelo busto maniqui perimetralmente en tres
zonas, correspondientes a la superior, media e inferior, comenzando y terminado el
fotografiado en el mismo punto (figura 116). La filmacion del sistema de referencias,
se realiza mediante la colocacion de una camara, y la medicion automatica de puntos
sobre toda la superficie del modelo/busto analizada. Una vez filmado el espacio del
modelo, se procede a establecer un sistema de referencias, definiendo ejes y escalas,
que gracias a la subdivision propia del modelo quedan relacionadas (figura 117).
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=

Y

Fuente: Elaboracion propia (2014)

Figura 117 Proceso fotografico modelo busto maniqui
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5.2.2.2 Método de procesamiento de imdgenes y tratamiento de softwares

La metodologia de la técnica fotogramétrica utilizada para nuestra aplicacion
experimental antropométrica, depende del estudio del fotomodelado basado en la
estructura del movimiento SfM (Structure from Motion), que reconstruye modelos en
3D a partir de imagenes en 2D. Esta metodologia ofrece resultados fiables, mediante un
procesamiento de imagenes con medios al alcance de cualquiera, de enorme
versatilidad en el campo del modelado tridimensional en aplicaciones libres.

La técnica SfM Structure from Motion (s.f), es un método facil de utilizar, para la
obtencion de datos, capaz de representar un objeto 2D a 3D con s6lo unas cuantas
fotografias desde diferentes puntos de vista. Las representaciones tridimensionales,
muy a menudo, se obtienen a raiz de procesos de altos costes, donde la recogida y
adquisicion de datos resulta muy complicada o de inaccesibilidad profesional requerida
en softwares 3D. En lugar de eso, SfM emplea un procedimiento de ajuste apoyado en
una base de datos, de caracteristicas extraidas automaticamente a partir de un conjunto
de multiples imagenes superpuestas. En concreto se trata de la reconstruccion
automatica a partir de la realidad virtual. La etapa de procesamiento inicial, es la
identificacion de caracteristicas en imagenes individuales, que pueden ser usadas para
relacionarlas entre ellas mediante caracteristicas comunes.

La extraccion de informacion y puntos clave (keypoint), se realiza a partir del algoritmo
SIFT Scale Invariant Feature Transform (s.f). Algoritmo, que identifica caracteristicas
en cada imagen que son invariables en escala, rotacién o cambios en condiciones
luminicas. De esta forma, estos puntos de interés son definidos por coordenadas pixel y
por un “descriptor”, el cual es un vector que representa un histograma tridimensional
de la caracteristica del pixel adyacente.

Tras la identificacion y asignacion de los puntos claves, se ejecutan algoritmos de
correlacion (matching) entre los puntos correspondientes a los distintos pares de
imagenes, que se identifican mediante Photoscan (2014). Un software independiente
que lleva a cabo el procesamiento fotogramétrico de imagenes digitales y genera datos
espaciales 3D. Obteniéndose asi la reconstruccion del modelo en 3D (Bonafe, 2014).

El proceso experimental o matching, completa la automatizacion del modelo estudiado,
generando la reconstruccion precisa de la geometria del busto maniqui. Este método
ofrece la posibilidad de navegar por el modelo creado. El resultado se reproduce en
formato PDF, documento que permite trabajar sobre enfoques de medicion digital, a
partir de las herramientas de medicién 3D que incorpora el software Adobe Acrobat
(2014).

En definitiva la digitalizacion del busto maniqui, a través de sistemas de
procesamientos de imagenes, implica formacion en los softwares de tratamientos
fotogramétricos descritos, sin embargo los resultados de la anatomia del modelo
digitalizado son faciles de manejar e interpretar.
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Se puede ver e interactuar el contenido 3D estudiado en este enlace:
https://dl.dropboxusercontent.com/u/41063781/modelopatronaje.pdf

Fuente: Carlos Bonafe, (2014)

Figura 118
Reconstruccion 3D modelo busto maniqui

Figura 119
Previsualizacion formato PDF.
Herramientas medicion 3D Acrobat

Rechivo, Ediciin Ver. Ventona Syude. x
B [ Rew- | B PE|BLE personaizar > | [gf]

s a1k | =®s]-]lH A y firmar | G

77088 SEen

Herramienta de medicién 30

Distancia: 0,988 Unidad(es) modelo

Seleccione la posicién final de la marca.

Nota: se desconocen las unidades modelo. Defina las unidades y a escals modelo,

27x00mm ¢« I ") 4

1 Smideopatronaye pd..
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5.2.3. Descripcion proceso vision por imdgenes

Tras las experimentaciones anteriores, coincidentes en tratamientos de softwares
complicados y especializados, se replantea la busqueda hacia un método de tratamiento
en vision de imagenes, que resulte intuitivo a la par que facil de utilizar, con cualquier
aplicacion, componente, ordenador o dispositivo digital, para cualquier artesano textil
sin formacion digital alguna (cfr. 2.5.4.2).

5.2.3.1 Toma de informacion 2D y tratamiento de softwares

Se analiza como la experimentacion con un actuador, que responde a una superficie
cuadriforme con una cifra métrica referida y estudiada, se adhiere al modelo. Después
de analisis preliminares, se decide emplear un cuadro de 3,5 cm’, y asi, se identifica
gracias a este espacio, un compendio numérico delimitando tras la toma fotografica.

Este proceso se obtiene a partir del empleo de cualquier camara digital, o webcam
existente del mercado. EI método precisa de tan sélo tres imagenes que incluyan el
actuador, las instantaneas necesarias responden a la vision frontal, lateral y espalda del
usuario.

5.2.3.2 Método de comprobacion dimensional y comparativa

Existe una amplia variedad de softwares de vision o edicion fotografica libres, que
podemos encontrar en cualquier sistema operativo o aplicacion digital moévil, donde se
pueden visualizar las imagenes resultantes de la toma de informacion preliminar.

Con una simple operacion matematica, y mediante una regla de tres, se transfiere la
informacion identificada en el actuador digital. Gracias a la reticulacion del mapeado
digital, el namero cifrado en una superficie corporal, identifica el resto de medidas
principales, sujetas al analisis de reconocimiento de talla (cfr. 2.5.2.1);

CP: Contorno de Pecho
CCI: Contorno de Cintura
CCA: Contorno de Cadera
LM: Largo de Manga

Las tres instantaneas necesarias resultantes; vision frontal, lateral y espalda, se pueden
valorar por separado o realizando un fotomontaje. Se debe tener en cuenta que, para las
medidas perimetrales principales; CP, CCI, y CCA, se precisa multiplicar por dos las
medidas derivadas de la vision perfil.

Se constata que las mediciones surgidas de los sectores digitales, se corresponden a las
medidas realizadas por la cinta métrica tradicional (figura 120).
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Fuente: Elaboracion propia (2015)
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5.3. Casos de estudio

La investigacion cuantitativa objetiva, que combina la teoria comprobada de la prueba
piloto con el busto modelo maniqui, es resultado del proceso de medicion experimental
mediante la vision por imagenes (cfr. 5.2.3), con la toma de informaciéon de cuatro
experiencias muestreadas, a partir del testeo de cuatro sujetos.

La principal diferencia corporal entre los hombres y mujeres es, que los sujetos
masculinos suelen ser mas altos y pesados, con hombros anchos y caderas estrechas, al
contrario que la mujer de menor estatura y mas ligera, con hombros estrechos y caderas
anchas. Por su parte el porcentaje de grasa corporal es sensiblemente inferior en el
hombre, que posee entre un 16% de esa materia contra niveles de un 28% en las
mujeres (Marcd, 2003). Fuera de esto, no existen otras diferencias importantes en la
constitucioén corporal, por lo tanto, el sistema de mediciéon propuesto funcionaria en
ambos sexos.

Fuente: Rodriguez, (2001)

Figura 121
Comparacion esquelética hombre y mujer

5.3.1. Muestra sujetos femeninos

Las caracteristicas morfolégicas corporales predominantes del cuerpo femenino, a
diferencia del hombre, pasan por una constitucion esquelética y muscular mas pequeia.
En consecuencia, el diametro del térax, el ancho de hombros, sus tuberosidades,
apofisis, crestas, y puntos de referencia necesarios para la medicion, también son
menores (cfr. 2.5.2.1), asi como sus miembros, por lo que la palanca del brazo (LM)
femenino, resulta mas corta. Su distincion principal radica en el ancho de pelvis, con
una mayor lordosis lumbar que redibuja la silueta femenina en la espalda. Ademas, su
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tejido adiposo mas abundante, le confiere un contorno corporal redondeado y menos
anguloso (Mors de Castro, 2010).

5.3.1.1 Testeo ropa normal

Se analizan las medidas principales CP, CCI, CCA y LM, obteniendo un acierto total
en la longitud del brazo (LM), mientras que aparece una desviacion de resultado en
medidas perimetrales, de al menos 3cm inferior al modelo digital interpretado, que las
medidas reales obtenidas con el sistema tradicional. Se constata que existen zonas del
sujeto vestido que tras la observacion no se detectan, asi que se tiende a la

interpretacion de las distancias.
3 .
=

sl
]

Bt

)

Fuente: Elaboracion propia (2015)

Figura 122 Testeo sujetos femeninos vestidos ropa normal, mapeado y reticulado con actuador digital
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5.3.1.2 Testeo ropa oscura y ajustada

Tras obtener una desviacion en las medidas perimetrales de 3cm menos, en
comparacion con los resultados obtenidos a partir de la cinta métrica tradicional. Se
observa que existe un margen de error debido a las interpretaciones de las distancias
con un sujeto vestido normal, por lo que se opta en realizar un testeo de medicion
digital con ropa oscura y ajustada (cfr. 2.5.3.4). Al poder visualizar la silueta corporal,
se obtienen resultados favorables en la totalidad de las medidas principales estudiadas,
correspondiendo a la perfeccion con las medidas reales.

*
w

Figura 123 Testeo sujetos femeninos vestidos ropa oscura ajustada, mapeado y reticulado con actuador
digital

Fuente: Elaboracion propia (2015)
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5.3.2. Muestra sujetos masculinos

A diferencia del cuerpo femenino, la constitucion corporal del hombre es mayor. Su
aparato esquelético y muscular mas grande, asi como un caracteristico antebrazo. En
general el varon adulto tiene mas o menos forma de cufia entre sus hombros y caderas
estrechas (Rodriguez, 2001).

5.3.2.1 Testeo ropa normal

Se analizan los resultados de la superficie mapeada corporal y se constata, al igual que
en los sujetos femeninos, que con el sujeto vestido con ropa holgada, se interpretan las
distancias que no se reconocen en la silueta digital.

Fuente: Elaboracion propia (2015)

Figura 124 Testeo sujetos masculinos vestidos ropa normal, mapeado y reticulado con actuador digital

237



Bodymap. El futuro de la moda, nuevos modelos de mapeado corporal aplicados a sistemas de medida

5.3.2.2 Testeo ropa oscura y ajustada

Los mismos resultados optimos del testeo femenino se obtienen en la medida digital
masculina. Las fotografias afladen otro factor visual, en ellas se aprecia los gestos
corporales de los sujetos analizados. A partir de la interpretacion de los rasgos se
introduce la posibilidad de afiadir ajustes inclusivos a las prendas (cfr. 2.5.4.1).

Fuente: Elaboracion propia (2015)

Figura 125 Testeo sujetos masculinos vestidos ropa oscura ajustada, mapeado y reticulado con
actuador digital
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5.4. Conclusiones experimentales
Gestion de la investigacion

Cabe destacar que el proceso de medicion testeado, se atisba como una parte
innovadora del sistema de confeccion artesana, y aporta accesibilidad, dentro de la
cadena de valor productiva.

Para la evaluacion de la usabilidad del sistema, se mostraron los resultados del caso de
estudio, a un grupo de confeccionistas. Tras una vista previa del método, el grupo de
sondeo investigado, corrobor¢ la facilidad de uso del sistema propuesto, tanto como
sastre como cliente. Con sus comentarios, las expertas artesanas evaluaron el sistema a
partir de cinco temas de preguntas abiertas sobre; disponibilidad, rendimiento, facilidad
de uso, adecuacion y accesibilidad. El resumen de sus réplicas muestra la siguiente
relacion listada;

Disponibilidad: La practica metodologica propuesta, permite una medicion rapida
para la produccion hecha a medida.

Rendimiento: El sistema dictamina un amplio grado comodidad desde la
perspectiva del cliente.

Usabilidad: La medida digital se considera de alto grado de utilidad practica.

Idoneidad: Adecuacion del método de medicion a la produccion en la distancia,
gracias a la conectividad digital.

Accesibilidad: La interfaz fotografica del sistema es altamente comprensible por
parte de sastre con nociones basicas.

Con los resultados de la entrevista, se puede concluir que la evaluacion del artesano en
usabilidad, lo identifica como un método util para el sistema de la moda “hecha a
medida”. Los unicos comentarios negativos residen bajo la posible falta de pericia
digital del artesano, se concluye el didlogo reflexivo mediante la necesidad de instruir
al artesano en la practica, para una mejor facilidad de uso.

Conexiones tecnolégicas

La implementacion tecnologica experimental al tallaje digital descrito, demuestra la
viabilidad de un sistema de medicion virtual, basado en herramientas de bajo coste para
uso no experto. La orientacion tecnologica frente a la necesidad de la medicion
personalizada alejada de la medicion presencial tradicional, dan sentido a nuevas
formas de conectividad virtual.

Los resultados obtenidos en el testeo son transparentes, inspeccionables y creibles. En
consecuencia las muestras imparciales pueden generalizarse a la poblacion. No
obstante, se precisaria de un testeo mas amplio a un grupo de participantes heterogéneo
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en morfologia corporal, asi como en rango de edades. Este método podria ampliarse al
sector infantil.

Aplicaciones artesanales

(Cuanta gente usa ropa casual diaria? ;Cuanta gente usa ropa por encargo
especificamente para ellos? Si bien la respuesta a la primera pregunta podria ser mas o
menos afirmada por muchos, una respuesta afirmativa a la segunda pregunta podria ser
reservada para unos pocos elegidos. Esto se debe a que en el mundo occidental, las
prendas hechas a medida ya no son la norma. La ropa personalizada es cara, requiere
tiempo para producirse, y pocas personas tienen habilidad para generar la ropa para si
mismos.

Tendencias actuales de recuperacion artesana promueven un “estilo de prendas
atemporales”. Clasicos modernos, piezas que estan al dia, y al mismo tiempo eternas.
Pueden resultar la respuesta a la cultura del reemplazo, y ser una parte del vestuario por
un largo periodo de tiempo (Sélvadéttir, 2013).

En realidad, se ha buscado la posibilidad de interpretacion de mediciones digitales por
un artesano, sin instruccion en materia tecnolégica. Aunque también proporcionaria
una salida para vender en linea, para los sastres tradicionales. Esto podria significar que
la ropa a medida resultaria accesible y por consiguiente mas asequible. Los
consumidores serian capaces de ordenar prendas, en cualquier parte del mundo,
evitando las costosas pruebas temporales, lo que incrementa el tiempo de ejecucion de
la prenda.

Condiciones inclusivas

Los vestidos deben de ser producidos en funcion del gesto corporal. Gracias al método
de medicion digital, se obtiene a la par que las distancias principales del sujeto, una
imagen estudiada del mismo (cfr. 5.3.2.2).

Realidad aumenta en personalizacion de masas

Se vislumbran nuevos perfiles de ajuste digitales en el horizonte. Las camaras
inteligentes pueden ayudar a disefiar trajes hechos a medida, para el sector artesano, asi
como sefialar mejores ajustes corporales destinados a la fabricacion MC (cfr. 2.2.2.1),
donde ademas de médulos industriales, se afiade un mejor perfil de ajuste corporal.

El usuario del sistema de medida por vision de imagenes, precisa de la impresion de la
superficie del actuador para que comience el método proyectado. Para instruir sobre el
funcionamiento del proceso de medida se prepara la siguiente hoja de instrucciones
(figura 126).
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PROCESO SISTEMA DE MEDIDA COPORAL _ VISION POR IMAGENES

1. Recorta los actuadores

2. Vistete con ropa oscura y ajustada

3. Colécalos en tu cuerpo como indican las ilustraciones
4. Haz una fotografia por vista fronta, lateral y espalda

ACTUADOR DELANTERO ACTUADOR PERFIL

ACTUADOR ESPALDA 3\0

vista frontal vista lateral vista espalda

Fuente: Elaboracion propia (2015)
Figura 126 Hoja instrucciones. Proceso sistema de medida corporal, vision por imagenes
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Capitulo 6
Conclusiones

Rituales comunicativos digitales de la moda

Las Conclusiones generales del estudio realizado sobre el futuro de la moda, no tratan
simplemente de lo que llevaremos puesto en el futuro, sino de la forma de comunicar,
interactuar, fabricar, utilizar o cuidar las prendas. La moda rapida, es un modelo de
produccioén en masa que ha derivado en un sistema insostenible. La corriente social
actual fundamentada en criterios de mejora, advierten de la necesidad objetiva de la
vuelta, de prendas de alta calidad o hechas a mano a la industria. La revolucion digital
conecta comunidades en bisqueda de un futuro mejor. La implementacion tecnoldgica
o la ropa inteligente, junto al internet de las cosas, se han convertido en un espacio de
interaccion comun. En definitiva, la voluntad de la practicas de innovacion futura,
provienen de revisar los métodos de produccion tradicionales.

Escenario Social

Hoy la comunicacion de moda se desarrolla en dos planos; la calle y las pasarelas. Los
movimientos sociales contemporaneos, conectados digitalmente, han sacudido el
sistema actual del vestir, propagando acciones abiertas, basadas en criterios inclusivos,
acerca de anhelos, deseos y necesidades sobre el producto textil futuro. La cultura
maker fundamentada en la produccion colaborativa y de proximidad, busca el
compartir nuevos modelos de fabricacion inclusiva, alejado de modelos productivos
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actuales de obsolescencia textil programada.Técnicas de innovacion abierta en métodos
basicos, en un ambiente sin fines lucrativos.

No estamos hablando de mejoras sociales, en eficiencia o innovacion tecnoldgica,
estamos hablando de un cambio de paradigma, reformular el sector, a partir de una
postura tecnoprogresista, que preconiza su apoyo activo a la convergencia entre el
cambio tecnologico y el progreso social. Una ciencia de colaboracién masiva, que
prevé un mercado definido por un perfil general de consumidor, fundado en las raices
de una opinion diligente, que muta dentro del sistema de la moda. En otras palabras, las
tareas de investigacion a través internet, incrementaran el criterio de utilidad y la
validez de estas interacciones.

Los resultados del método Delphi se acercan a la prioridad de un prosumidor dinamico,
y confian en una futura produccion compartida interdiciplinar, centrada en una futura
moda a la talla con cambios ergondémicos para dentro de 10 afios.

Escenario Economico

En un contexto de profunda crisis econdémica, el presente mercado laboral textil,
requiere de nuevos sistemas de organizacién y procesos innovadores. Entre otros,
destacamos la necesidad de mejorar los conocimientos, en concreto, procedimientos y
oportunidades de colaboracion digital. Producir sobre pedido, es una estrategia de
negocio ampliamente adoptada en el comercio minorista de la moda. Aunque su
debilidad se encuentra en el encaje de tallas, circunstancia que deriva en altos
porcentajes de devolucion. Sin embargo, ayuda a los consumidores a desarrollar
productos a medida, e inscribe su participacion en el proceso de co-diserio, que es un
medio conocido de co-crear valor.

También es un tema popular en la gestion de operaciones de venta, junto a estudios del
rol social del consumidor digital de moda. Recientes territorios sociales, engloban un
enjambre de inteligencia colectiva habilitada por nuevas tecnologias, y en particular
por la conectividad a Internet. En esencia se fomenta una economia basada en el
crowdfunding descrito bajo ropa co-financiada, o paradigma de produccion entre
iguales.

El desenlace del escenario econdmico, cosecha datos analiticos en altos porcentajes de
probabilidad préoxima, que confirman un consumo digital, basado en la financiacion
social y la personalizacion de masas.

Escenario Medioambiental

Este es un escenario de sostenibilidad futura, cimentado en renovadas practicas eco-
efectivas, sujetas a metodologias de disefio, que afrontaran los proximos cambios del
sector textil. Seglin muestran las respuestas de los expertos, los atributos futuros del
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sector se dirigen a nuevos esquemas de procesos basados en el reciclaje, la energia
renovable y la justicia social. Aspirando a resolver problemas de toxicidad en la ropa,
el desperdicio de materiales, los recursos vitales como el agua, y ademds la mejora de
los problemas sociales, a los que se enfrentan continuamente los trabajadores de la
industria del vestir.

Hay que hacer frente a los impactos ambientales negativos, que afectan actualmente la
industria de la moda, pasando por el aumento de la transparencia productiva, la
creacion de materiales seguros y perpetuamente ciclados, para acercar ese futuro al
desarrollo sistémico del panorama textil. El objetivo es aprovechar las alianzas, que
ofrece la adaptabilidad de nuevos procesos creativos, en favor del futuro sostenible del
disefio, para demostrar la armonizacion de los diversos costes programaticos, y el
desafio de los sistemas por el cambio en rehacer la forma en que hacemos las cosas.

Como marca, fabricante, disefiador, consumidor o ciudadano del mundo puede
convertirse en parte creciente del esfuerzo, gracias a la colaboracion colectiva, para
crear un impacto positivo en la industria de la moda. En resumen, se vislumbra un
nuevo movimiento en la moda en beneficio de una mejora medioambiental.

Escenario Tecnolégico

La cobertura holistica digital en el escenario tecnologico del vestir, aporta nuevas
técnicas, utilidades y usos a un sector donde la fusion entre moda y tecnologia es una
realidad imparable. Los expertos valoran de maxima probabilidad y prioridad, un
sector textil, implementado por la fabricacion digital, los tejidos inteligentes, asi como
la mezcla entre las disciplinas tecnologicas y tradicionales seran un hecho.

Estamos hablando de una generacion actual de nuevos materiales, en los que la
nanotecnologia juega un papel esencial. Ropa que no se ensucia, y repele las manchas.
La explicacion de todo esto se fundamenta en estudios, de como las nanoparticulas
permiten cambiar las propiedades de los tejidos. Tejidos que pueden llegar a repeler
virus, o bacterias, y que con mas de cien lavados contintien sin perder sus propiedades.
No es ciencia ficcion; en menos de 5 afios se pronostica que el viejo sector textil tendra
una nueva renovacion.

En consecuencia, la implementacion tecnoldgica en moda, nos permite reflexionar
sobre nuevos codigos y paradigmas, donde podamos imprimir prendas en 3D
biodegradables. Entonces, podremos ver mas escenarios donde la descarga e impresion
de lo Gltimo en moda y complementos sea lo normal. De hecho, ya se esta haciendo
una amplia variedad de calzados impresos en 3D. Nuevos materiales se estan
desarrollando para esta tecnologia, y el trabajo de disefiadores experimentales, como se
demuestra en las investigaciones del contexto resefiado, ayudan a marcar el comienzo
de este mercado digital, proporcionando una vision y aspiracion futura.
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Escenario Antropométrico

El concepto distopico fecunda el escenario antropométrico préoximo, basado en la
vuelta al pasado, pero con una revision digital en sus procesos. La conectividad que
oferta internet, se ha convertido en el modo estandar de relacion a distancia para todos
los medios de comunicacion, voz, video, texto, redes sociales, fotos y porqué no, ahora
la toma de medidas.

Los factores antropométricos sondeados, erigen de importancia al tallaje digital
personalizado, se estima de probabilidad y prioridad méaxima, la toma de medidas a
través de camaras digitales, habituales en un futuro proximo. No obstante, los
resultados en prendas personalizadas valorados en la encuesta, se identifican dentro de
parametros normales futuros y en una franja de tiempo estimada de diez afios.

Las opiniones de los expertos prueban de manera sistematica, la colaboracion de la
tecnologia con el estilismo de los VFR o probadores virtuales. Hechos cientificos,
socioldgicos, y psicologicos avalan el estudio previo, con la extensa recopilacion de
datos sobre la digitalizacion 3D. Los resultados advierten de como la introduccion de la
tecnologia de sensores de profundidad, para la exploracion 3D corporal, serd el
desarrollo mas reciente en este campo de sistemas. Desde la perspectiva tecnologica en
digitalizacion métrica, a los vestidores virtuales estan ya siendo ofertadas por empresas,
para mejorar las capacidades en el desarrollo de productos, y el area CAD en lo que
respecta al ajuste de prendas de vestir y dimensionamiento corporal. Sin embargo, estos
sistemas continuan necesitando inversiones econdmicas cuantiosas, y tan solo se
encuentran, por el momento, destinados para las grandes empresas productoras del
sector. Se observan una serie de otras tendencias de la tecnologia antropométrica, que
van mas alla de la categoria 3D, en lo que respecta a las capacidades de desarrollo de
productos. Estas tendencias, se relacionan con la gama de soluciones ofrecidas por los
proveedores de tecnologia individuales, las capacidades ofrecidas por las soluciones, y
el crecimiento de las estrategias de softwares libres compartidos.

En el contexto actual del desarrollo en avatares 3D, las exploraciones sirven como
modelos de ajuste virtuales, para proporcionar datos a un sistema preciso y asi poder
crear un futuro, donde los consumidores individuales, puedan acceder a un avance del
servicio, en virtud de obtener ropa a medida al precio de la estandar.

En definitiva el trabajo general resultante, presenta ideas e hipdtesis, que abren la
discusion del futuro de la moda. Un eje central del estudio, ha sido dirigido por el
impacto de las tecnologias disruptivas en la industria de la moda, y como la
implementacion digital escruta lo global, y acciona lo local. Ayudando a reiniciar,
construir, y cambiar, un sistema basado en estructuras de moda rapida. El avance de la
tecnomoda se fundamenta en las innovaciones tecnologicas en disefio. Una revolucion
de moda, que ya se registra a nivel global, y resultan vertiginosas las nuevas visiones,
sobre las futuras formas de consumir ropa inteligente e innovacion textil.
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Anexos

Se anexa el cuestionario Delphi version google form, en idioma castellano e inglés, asi
como el modelo de carta presentacion remitido a los profesionales seleccionados para
participar en el método prospectivo (cfr. 3.1) y el listado de expertos.

Se afiade al final un resumen de los congresos en el que esta doctoranda ha participado
previamente para intercambiar los contenidos mas relevantes del presente proyecto de

tesis.
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Cuestionario Delphi
Cuestionario Delphi: El futuro de la moda
Estimado experto

Me llamo Alicia Bonillo, soy estudiante de Doctorado en la Universidad Politécnica de
Valencia (Espafa), estoy elaborando mi Tesis Doctoral a partir de la bisqueda en
tendencias futuras del sector textil.

Tras conocer su trabajo me gustaria que formase parte de un grupo de expertos, su
opinion es importante, por eso le remito este cuestionario, le costara unos minutos, son
tan so6lo 5 apartados con 3 preguntas cada uno, basadas en variables de innovacion
social, tecnoldgica, digital y sostenibilidad.

Su participacion ayudara a construir un informe final sobre el futuro de la moda. Al
finalizar el estudio, recibira el informe final detallado. Agradeciéndole de antemano su
ayuda prestada, le rogaria cumplimentase las preguntas lo antes posible y en el plazo de
unas semanas recibira sus respuestas tratadas de forma anénima en relacion al conjunto
de expertos.

Cuestionario:
https://docs.google.com/forms/d/18XPo8MMIZtiR6jqfFk8KyLNaHgjdLOdbRB9pbs
CPOo/viewform?usp=send_form

Delphi Questionnaire: The future of fashion
Dear Sirs

My name is Alicia Bonillo, I am a PhD student at the Polytechnic University of Valencia
(Spain), I'm developing my PhD from the search for future trends in the textile sector.

After learning his job I wish that you was part of a group of experts, your feedback is
important, so I am sending you this questionnaire, it will cost a few minutes are just 5
points with 3 questions each, based on variables of social innovation , technological,
digital and sustainability.

Your participation will help to build a final report on the future of fashion. At the end
of the study, you will receive a detailed final report. Thanking you in advance for your
assistance provided, I would ask you to answer the questions as soon as possible and
within a few weeks you will receive your answers anonymously treated in relation to
the set of experts.

Questionnaire:

https://docs.google.com/forms/d/1gTa7DW09s4FbOrA-mJOWzHJvSDrcx6-
9pGGi2jsliQQ/viewform?usp=send form
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Deloh Questionnaire: The future of fashion
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Listado expertos

Nombre

Dr. Nicola D'Apuzzo

Maria Arias
Vianca Belle
Tonuca Belloch
Francis Bitonti
Tom Cridland
Susan Dimasi

Bo Dong

Kristin Dubrow
Sandra Garcia
Di Mainstone
Arantxa Méndez
Soraya Nogueron
Noemi Sanchez
Customer Service
Moves to Slow
Leonie Suzanne
Valerie

Juan Vela

Jeff Wang

Area de trabajo

Digitalizacién 3D

International Fashion Marketing

Atelier costura “a medida”
Diseflo experimental
Computational Fashion 3D
Ecoeficiencia textil
Recuperacion Artesana
Fashion Mass Custom
Fashion Marketing

Docente Diseflo de Moda
Experimental Fashion
CAD-CAM Patronistico
Historia de la moda

Brand Comunication
Pagonia Brand Sustainable
Plataforma Moda Sostenible
Fashion Technology
Fashtech & Fashion Electronic
Ingeniero textil

Fast Fashion

Area geogrdfica

Ascona, Suiza

Brasil & Meéxico
Apache, Peru

Valencia, Espania
Nueva York, USA
Londres, UK y Portugal
Melbourne. Australia
Hebei, China

Radebeul, Alemania
Santiago Compostela, ES
Nueva York, USA
Madrid, Espaiia
Alicante, Esparia

Paris, Francia
California, USA
Barcelona, Espaiia
Amsterdam, Paises Bajo
Montreal, Canada
Rabat, Marruecos

Hong Kong, China
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Congresos

Fuente: Elaboracion propia (2015)

Figura 127 Foto grupo congreso Girona, con la etiqueta activista de nuestra ponencia

Escola Muuu

3 octubre 2015

Casa de las Colominas

Les Colomines de Campdevanol. Girona

Ponencia “El final de tu ropa”

Se presento el contexto medioambiental del marco tedrico
de nuestra tesis, basado en la obsolescencia programada y
la cultura del reemplazo del sistema productivo actual en la
moda, indicando las nuevas practicas tecnoldgicas
sostenibles que reinventan el sector. La ponencia fue
material de debate entre los asistentes, bajo el paradigma
de la conectividad digital existente. Se etiquetod
analdgicamente a cada ponente de la jornada con la
etiqueta activista de la pasada campana “I'm Honest,
Fashion revolution day” (figura 128) del Master en
Codisefio de Moda y Sostenibilidad EASD Valencia,
haciéndoles participes de una tarea colaborativa, activista y
concienciadora sobre el futuro de la moda.
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CONDICIONES LABORALES JUSTAS

O

DISENO SOSTENIBLE

v/

INDUSTRIA ETICA

Fuente: easdvalencia.com (2015)

Figura 128 Etiqueta activista
Master Moda EASD Valencia
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Colectivo Muuu g

©Virgili 45 atic
08030 Barcelona

3de octubre de 2015
Alicia Bonillo Calero ha participado con su ponencia “El final de tu ropa” como conferenciante

en la Escola Muuu celebrada los dias 2, 3 y 4 de octubre de 2015, realizada en la Casa de Colonias
Les C i de Camp: anol y organizada por el Colectivo Muuu.

info@colectivomuuu.com — www.colectivomuuu.com

Fuente: Escola Muuu (2015)

Figura 129 Certificado ponencia congreso Muuu
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Fuente: Elaboracion propia (2015)

Figura 130 Presentacion ponencia Encuentro BID
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Foro Investigacion y Diseiio

ha participado en el Foro [+D+i+d
del 6” Encuentro BID de Ensefianza
y Disefio, realizado en |a Central
de Disefo de Matadero Madrid
(Madrid / Espaiia), del 23 al 26

de noviembre de 2015 con la
presentacion:

Alicia Bonillo Calero
10: 53052219 M

Manuel Estrada

Prosidente de Dimad fundacion
Presidente ejecutivo de la BID

Madrid, 26 de noviembre de 2015
Central de Disefio, Matadero Madnd

i e e
di_mad p P -
e G woca e « A2 @im e o

Fuente: Fundacion DIMAD (2015)

Figura 131 Certificado ponencia Foro Investigacion y Disefio. Encuentro BID
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