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Abstract: The present proposal of research, analysis and reflection,
works on the methodology of Human centered Design proposed by
the organization IDEO, as a tool for the development of innovative
solutions in local communities. Traditionally the industrial designer
has focused on the development of functional and aesthetic products,
however the role of designer changes when he becomes an agent of
change within his community, for the development of products,
services and experiences focused on human beings, their needs
and desires.

Additionally, we reflect on how DCP encourages creative thinking
based on: empathy, collaboration, flexibility, and elaboration. It also
visualizes the meaning of developing a social sensitivity, where it is
essential to know the user for whom it is designed and his community

for the generation of genuine and human knowledge.

Keywords: HCD, design methodology - user-centred design -

industrial design - participatory design

Resumo: A presente proposta de pesquisa, andlise e reflexdo,
trabalha sobre a metodologia do Design centrado no ser humano
proposta pela organizagdo IDEO, como uma ferramenta para o
desenvolvimento de solugdes inovadoras nas comunidades locais.
Tradicionalmente o designer industrial tem se concentrado no
desenvolvimento de produtos funcionais e estéticos, porém o papel
do designer muda quando ele se torna um agente de mudanga dentro
de sua comunidade, para o desenvolvimento de produtos, servigos
e experiéncias focadas no ser humano, suas necessidades e desejos.
Além disso, refletimos sobre como o DCP incentiva o pensamento

criativo baseado em: empatia, colaboragéo, flexibilidade e elaboragéo.
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Também visualiza o significado de desenvolver uma sensibilidade
social, onde é essencial conhecer o usudrio para quem é projetado e

sua comunidade para a geragdo de conhecimento genuino e humano.
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Resumen: Con la implementacién de tecnologia en diversas industrias y la rapida apropiacién por parte de los
usuarios, mds atin debido al Covid-19, el mundo de la produccién y del consumo se estd transformado. La industria de
la moda no puede ser ajena a este fendmeno, hoy la demanda exige nuevos modelos de negocio y propuestas capaces
de sorprender a los usuarios. El objetivo del proyecto es disefiar una metodologia de cocreacién con herramientas
de prototipado digital para el desarrollo de una coleccién virtual.
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Introduccién

La industria de la moda genera millones en ventas anua-
les y también es la segunda industria méds contaminante
del mundo, precedida s6lo por el petréleo (Girén, 2019).
Ademads genera gran impacto social, econémico y ambien-
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tal, asi existen iniciativas para contrarrestar y generar
conciencia: El documental “The true cost” (Morgan, A.
Ross, 2015), el reality show “sweatshop”(ONG “El futuro
en nuestras manos”. Aftenposten, 2015), “Fashion Revo-
lution” (Somers, n.d.), entre otras.
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Los factores negativos generados por la moda (condicio-
nes laborales indignas, salarios precarios, precios de las
materias primas, maltrato animal, seguridad y salud de
los empleados, contaminacién, consumo de agua, etc.),
hacen necesario un enfoque en beneficio de la humanidad
y de la naturaleza sin dejar de satisfacer las necesidades
en términos de funcionalidad, creacién y belleza.
Adicionalmente, la revolucion tecnolégica y herramien-
tas como realidad aumentada y virtual para disefio de
experiencias, automatizacién y robética en produccidn,
modelado 3D para prototipado, simulacién y desarrollo
de moldes, entre otras; permiten mirar el mundo de la
moda desde una perspectiva diferente ofreciendo alter-
nativas enmarcadas en el desarrollo sostenible.

Marco teérico

Cocreacién

Conceptos como construccién colectiva, cocreacién y
trabajo interdisciplinario, se encuentran estrechamente
relacionados y cobran cada vez mayor relevancia, espe-
cialmente en el &mbito del disefio donde la obra disefiada
tiene grandes posibilidades de enriquecerse.

La cocreacién podria definirse como la capacidad de
desarrollar nuevas formas de trabajar colaborativamente
para construir una visién/accién comiin para resolver pro-
blemas con una légica transformadora (Zurbriggen, 2014).
La construccién colectiva por su parte es cuando un gru-
po serelaciona interactivamente, en cualquier tarea, con
la meta de transformar y reconstruir (Herrero-Serment &
Alvarez-P4ramo, 2000). La transformacién ejecutada en
el acto social es un proceso de construccién colectiva
(Herrero-Serment & Alvarez-Péramo, 2000).

Es interesante que en ambas definiciones se menciona
la “trasformacién”, es decir, apuntan concretamente al
trabajo grupal para crear, modificar o evolucionar un
concepto existente.

Es claro que la cocreacién no necesariamente implica
trabajo interdisciplinario, sin embargo, personas diferen-
tes pueden ofrecer puntos de vista divergentes aunque
pertenezcan a la misma profesién y practiquen el mismo
oficio por lo que se considera que estdn estrechamente
relacionadas. Un ejemplo de esto en el mundo de la moda
es la cooperacién entre marcas de vestuario pertenecien-
tes a diversos segmentos de mercado, por ejemplo, Stella
McCartney disefiando para Adidas (Concepts Paris, 2017)
o La Libertad y Andrés Pajén, quienes unieron fuerzas
para presentar una coleccién conjunta de joyeria y ves-
tuario (Villota, 2016).

El trabajo colaborativo representa mayor riqueza en la
generacion de ideas y la unién de fuerzas y capacidades.
Quiere decir que cada individuo o empresa no necesita
un emporio para nacer y crecer; el principio de la cons-
truccién colectiva permite ser fuerte en un punto de la
cadena de valor y unirse a otros que sean fuertes en otros
puntos para asumir retos.

La cocreacién contribuye entonces a la creacién de valor
en los procesos y es importante implementarla en el
ambiente de aprendizaje, en el emprendimiento como
método de apalancamiento, en la vida personal y/o en el
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dmbito empresarial, donde ademas el cliente interviene
en el proceso de cocreacién de los bienes y servicios
que le serdn ofrecidos, este modelo de innovacién logra
generar estrategias mds acertadas y fortalecer la relacién
con los clientes (Ortega, n.d.).

En este sentido hoy se habla también de economia cola-
borativa y las herramientas tecnoldgicas y su acelerada
penetracién, permiten ademds otros modelos como
crowdsourcing, crowsfounding, crowdmapping, entre
otros (Zurbriggen, 2014).

Actualmente con el furor de la pandemia, el mundo estd
hablando de lanecesidad de reinventarse, de pensar fuera
de la caja, de innovar. Sin embargo, este es un momento
de incertidumbre y las personas no tienen claro de qué se
trata o por dénde empezar. Una de las formas de innovar
es cocrear, es decir, reunir a un equipo de trabajo (interno
o externo) en torno a un objetivo comtn. Lo importante
es entender que la innovacién no se hace a solas (van de
ven & Ferry, 1980).

Prototipado digital en vestuario

El prototipado digital incluye tecnologias como el dise-
fio asistido por computador (CAD), la impresién 3D, el
desarrollo de molderia o patrones digitales con ayuda de
un software especializado, la visualizacién en 3D de la
prenda disefiada y la digitalizacién de moldes mediante
tableros que tienen como entrada los moldes fisicos. Si
bien esta tecnologia no es nueva, ha venido tomando
fuerza y hoy, con la situacién coyuntural generada por
el Covid-19 es mds importante que nunca.

e Impresién 3D: Es un método de fabricacién aditiva en
el que el objeto tridimensional disefiado se va formando
por capas.

En esta industria existen disefiadores referentes en la uti-
lizacién de este tipo de tecnologia como Iris Van Herpen o
Danit Peleg. Dentro de las ventajas de la implementacion
de este tipo de tecnologia en el vestuario estd el hecho de
que permiten ahorrar agua ya que no requieren un lavado
posterior a cada uso, evitan el desplazamiento a tiendas o
boutiques ya que pueden ser 100% descargables (Peleg,
2016b), agilidad, reduccién de costos y versatilidad y
personalizacién (Holzel et al., 2018).

La impresién 3D se considera una tecnologia para indus-
trias de alto valor (Holzel et al., 2018) y para comenzar
a utilizarla para el desarrollo de prendas es importante
realizar experimentacién con materiales y formas que per-
mitan la simulacién de propiedades textiles, por ejemplo,
la adaptacién al cuerpo (Foster, 1999).

e Disefio asistido por computador: Es el insumo de la
impresién 3D ya que se requiere tener algo disefiado en
un software de modelado 3D para poder luego imprimir-
lo. En el mercado existen miltiples softwares, siendo tal
vez Rhinoceros el mds popular y versdtil ya que permite
integracién con software complementarios como Gras-
shoper para parametrizar los disefios. En impresién 3D
para desarrollo de prendas de vestuario lo que se ha hecho
es diseilar médulos que pueden integrarse o conectarse
para formar una pieza grande (lo que serfa la tela), pero
que, al estar conformada por médulos independientes,
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permiten flexibilidad y movilidad, teniendo también en
cuenta el trabajo con un material que ofrezca las mejores
caracteristicas para este fin (Zuleta & Betancur, 2017).

* Molderia digital (patronaje) y visualizacién en 3D de la
prenda: En el mercado existen varios tipos de software
para el desarrollo de molderia digital y algunos de ellos
integran la visualizacién de la prenda en una modelo
tridimensional, donde ademds ofrece la opcién de visua-
lizar el “mapa de tensiones”, es decir, de acuerdo a las
medidas de la modelo y al molde disefiado, el software
analiza tensiones y holguras. Esto permite hacer los
ajustes pertinentes de manera digital, sin incurrir en
gasto de recursos.

e Digitalizacién de moldes: Para aquellos que tienen una
serie de moldes fisicos de prendas que han desarrollado,
el tablero digitalizador es una herramienta ttil para pasar
la molderia de fisica a digital y asi poderla editar, escalar,
reimprimir, etc. Es una manera de migrar poco a poco
el taller de andlogo a digital. Algunos tableros permiten
integracién con plotter de impresién y con softwares de
molderia digital.

Colecciones virtuales

El desarrollo de colecciones virtuales requiere de la
integracién de varias de las herramientas mencionadas.
Las iniciativas que en este sentido han surgido, nos
muestran una nueva perspectiva de cémo hacer creacién,
produccién y negocios en la industria, incluso permiten
generar ventas y visibilidad en épocas de dificultad como
la actual crisis mundial ocasionada por el COVID — 19.
En la actualidad multiples disefiadores han optado por
presentar colecciones virtuales en pasarelas, paginas web,
redes sociales o eventos, al igual que recorridos virtuales
por sus archivos de creacién (Villamil, 2020). Con esto,
se ha transformado la manera de comunicar la moda. Los
organizadores de eventos de moda saben que resistirse al
cambio es morir, por esto, encuentros como el Mercedes
Benz Fashion Week Mexico City se realizan en Youtube
(Mares, 2020) y otras plataformas que estdn mas vigentes
que nunca. Asi la disefladora Sandra Weil presenté en
este evento su coleccién a través de un video que grabé
en casa con su celular (Mares, 2020).

Esto constituye una manera digital de comunicar la moda,
no de desarrollarla, pero es probable que la pandemia
favorezca la necesidad del desarrollo digital tanto como la
comunicacién y la venta. Llevar la semana de la moda del
entorno fisico a la digital, requirié cocreacién: unién de
todos los actores para poder hacer transferencia de espa-
cio sin perder fuerza en la experiencia y la comunicacién.
Dentro de las propuestas de desarrollo digital hay un par
de iniciativas disruptivas que hacen uso de las herramien-
tas tecnoldgicas, mitigan las dificultades ambientales y
cambian sustancialmente el negocio de la moda.

¢ Danit peleg, se le atribuye la primera prenda de ves-
tuario impresa 3D. Habla de la posibilidad de viajar sin
equipaje e imprimir la ropa en el hotel (Peleg, 2016a) o
de comprar disefios (archivos) descargables en lugar de
prendas(Peleg, n.d.).
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e Amber Jae Slooten, se cuestiond sobre la sostenibilidad
y se le ocurrid crear una coleccién 100% digital, sin una
sola prenda fisica y sin desperdicio de materiales. Cre6
un ambiente de realidad virtual para exhibir los dise-
fios de vestuario, asi multiples personas alrededor del
mundo tuvieron la oportunidad de ver el show (Slooten,
2018). En 2016 en colaboracién con Pina&Viola realizd
el primer desfile hologréfico y expresé: “Ya poseemos
una gran identidad virtual, pero permanece oculta tras
las pantallas, ;por qué no hacer posible que sea visible
a tu alrededor?” (Martinez, 2016).

La digitalizacién desdibuja completamente las fronteras
y permite acceder a cualquier cliente y/o inversor del
planeta. Con sensores integrados a la ropa, textiles inte-
ligentes, desarrollos de prendas funcionales, probadores
virtuales, video mapping, entre otros, es claro que la
industria y los clientes estdn evolucionando.

Resultado

Diseiio metodolégico propuesto para la cocreacién
de colecciones de vestuario virtual

1. Conformacién del equipo de trabajo

En caso de que exista la posibilidad de elegir cada miem-
bro del equipo de trabajo, es clave seleccionar personas
con capacidades y conocimientos que complementen los
conocimientos personales. Si por el contrario, no existe
la posibilidad de elegir equipo, la palabra clave es la
adaptacién. Un lider identifica las fortalezas e intereses
de cada miembro del equipo para sacar lo mejor de cada
uno y alcanzar los objetivos. Debe definirse la meta que
se desea alcanzar y comunicarla.

2. Investigacién del consumidor

Es importante conocer a quién va dirigido el vestuario
y cuéles son sus deseos o necesidades. Para esto es til
salir a la calle y observar, conversar con los clientes y
escuchar sus historias, hacer investigaciones formales
de mercados (encuestas, entrevistas, observacién par-
ticipante y no participante, grupos focales, etc.), hacer
Street visién o estudiar informes de consumidor. Estas
investigaciones deben realizarse de manera periédica
porque el consumidor estd en constante transformacién.
El moodboard del consumidor es 1til para visualizarlo.

3. Investigacién de tendencias

Existen entidades y personas alrededor del mundo que
se dedican a pensar en qué va a pasar en el mercado con
productos y consumidores. Ellos hacen proyecciones
muy especificas para diferentes estilos de personas y
de productos a nivel global, adelantdndose afios a los
acontecimientos. Este trabajo constituye un insumo
fundamental para cualquier empresa del sector moda.

4. Seleccion del tema de inspiracién

El tema de inspiracién es el toque personal que le da la
marca a la coleccién. Estd relacionado con el ADN de la
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marca. Puede ser cualquier cosa imaginable en la que el
diseflador pueda inspirarse.

5. Conceptualizacién

En la conceptualizacién se pone a prueba la habilidad
del disefiador porque es en este punto donde se define el
hilo conductor que le da cohesién a la coleccién.

Lo primero es definir un concepto. El concepto es la idea
clave que busco transmitir con la coleccién y que debe
estar presente tanto en la coleccién completa como en
cada detalle de la misma. El concepto es producto de la
evolucidén de la marca y conecta la tendencia con el tema
de inspiracién. Nuevamente el moodboard de coleccién
va a facilitar el trabajo.

6. Identificacion del alfabeto visual
Es una representacion visual de los elementos que son
importantes para la coleccién:

e Formas y siluetas

e Grafias o estampados

e Paleta de color

¢ Texturas

* Bases textiles / Materias primas
® Insumos

* Procesos y acabados

7. Bocetos
En este punto se realizan los figurines y los bocetos de las
prendas con base en la informacién recolectada.

8. Seleccién de propuestas a desarrollar

Seguramente se obtuvieron muchas ideas, lo importante
en este punto es seleccionar las que realmente cumplen
mejor con los criterios, se puede hacer una lista de
chequeo:

¢ ;Es acorde con las necesidades del cliente?

¢ ;Es acorde con la tendencia seleccionada?

¢ ;Comunica adecuadamente el tema de inspiracién y
el concepto?

¢ ;Es coherente con la esencia de la marca?

Cuando ya se tengan seleccionadas las prendas que se
van a desarrollar para la coleccién, es importante verifi-
car que haya cohesién entre ellas y que sean funcionales
para el cliente.

9. Planos y fichas técnicas

Los planos técnicos son un dibujo mucho més detallado
de cada prenda y hacen parte también de la ficha técnica
que es el documento que contiene toda la informacién
de construccién y produccién de la prenda: detalles,
materiales, insumos, operaciones, etc.

10. Desarrollo

El desarrollo de colecciones virtuales es un trabajo entre
el patronista y el equipo de comunicacién y mercadeo.
El primero pasa del desarrollo de patrones digitales a la
simulacién 3D de la prenda y el resto del equipo tiene la
tarea de identificar la mejor manera de promocionarla o
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exhibirla ante el piblico: puede ser mediante una pasa-
rela virtual, mediante fotografias en redes sociales o con
ayuda de un influenciador, el limite es la imaginacién.

Conclusiones

La cocreacién contribuye al desarrollo de habilidades
individuales como tolerancia a la frustracién, capaci-
dad para exteriorizar ideas personales de forma clara
y concisa y capacidad para escuchar al otro. Optimiza
tiempos ya que todos se ayudan explotando las habilida-
des personales, cada individuo aprende de otros y puede
comprender la importancia de compartir su conocimiento
para crecer como equipo y generar mayor cantidad de
ideas para construir o mejorar.

Las colecciones de vestuario virtual cobran relevancia
en la actualidad porque:

e Permiten acercar este producto a los clientes sin nece-
sidad de contacto.

¢ La empresa puede mostrar sus disefios a escala mundial
y producir s6lo lo necesario.

*Hacen parte de la transformacién natural que estd su-
friendo el mundo debido a hechos como la pandemia, la
evolucién tecnolégica y la conciencia ambiental.

La industria y el consumidor estdn evolucionando, es
importante integrar tecnologias digitales al proceso de
disefio y creacién. La cocreacién constituye una manera
de que empresas pequefias y emprendedores puedan
asumir el costo de la tecnologia y la formacién.
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Abstract: With the implementation of technology in many industries
and the fast appropriation by users, especially now because of the

Covid-19 isolation, the world of production and consumption is

Os trajes de “Mira” e a experiéncia da
Realidade Virtual

Maria Celina Gil (*)

being transformed. The fashion industry is part of this phenomenon,
today people demands new business models and new proposals
and surprising ways. The objective of this project is to design a co-
creation methodology with digital prototyping tools to develop a

virtual fashion collection.

Key Words: Collection - design - digital - fashion - virtual

Resumo: Com a implementagédo da tecnologia em diferentes industrias
e a rdpida apropriagdo pelos usudrios, o mundo da produgédo e do
consumo estd sendo transformado. A industria da moda néo pode
ignorar esse fendmeno, hoje a demanda exige novos modelos de
negocios e propostas capazes de surpreender os usudrios. O objetivo
do trabalho é projetar uma metodologia de co-criagdo com ferramentas

de prototipagem digital para o desenvolvimento de colegdes virtuais.
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Resumo: O espetdculo “Mira” (2018), da Sdo Paulo Companhia de Danca, concebido para ser assistido em Realidade
Virtual, contou com duas responsdveis pelos trajes: uma pela criagao de figurino e outra pelo styling. Neste artigo,
discutiremos os papeis de figurinista e stylist e os entrelagamentos entre moda e traje de cena. Também se discutird
o traje da danga contemporanea, investigando a escolha de trajes neutros visualmente.

Palavras chave: traje de cena - danga contemporanea - moda - realidade virtual.
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