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Resumen: La industria 4.0 o cuarta revolucién industrial, consiste en la digitalizacion de
los procesos industriales mediante la interaccion de la inteligencia artificial. Trae no sdlo
mejoras en la produccion, sino que atraviesa esferas sociales y medioambientales.

En este trabajo, utilizando el analisis de tendencias como una herramienta, se analiza la
situacién actual de la industria 4.0 y su relacién con el disefio sustentable en indumentaria.
La transicion hacia industrias mas inteligentes posibilita una mayor eficiencia en todos
los procesos de la produccién. En relacién a las industrias tradicionales, este nuevo posi-
cionamiento con vista a un crecimiento tecnoldgico amplia el horizonte del concepto de
sustentabilidad.
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Introduccion

El grupo de investigacion al cual pertenecen las tres autoras de este escrito, trabaja en la
tematica de indumentaria sostenible hace 12 afios, durante los mismos se ha abordado la
sustentabilidad fisica, por decirlo de alguna manera. En este tltimo proyecto denominado
El segundo giro digital: disefio sustentable en la industria 4.0 local se han adentrado en la
industria 4.0 y en todo lo que ésta conlleva en la industria de la indumentaria relacionada
a la sustentabilidad. Este trabajo se plantea dentro del proyecto antes mencionado con el
objetivo de indagar y realizar un aporte al estado de la cuestién de la indumentaria en
relacion a la industria 4.0 y a la sustentabilidad.

Segtin la Conferencia de la ONU sobre Comercio y Desarrollo (UNCTAD), la industria de
la moda es la segunda mas contaminante del mundo y consume aproximadamente 93.000
millones de metros ctibicos de agua/ aiio (Naciones Unidas, 2019). Segtn indica Garcia Go-
mez (2020) se utilizan 70 millones de barriles de petroleo para producir el poliéster virgen
que se usa en las telas anualmente. Ante estos datos, es responsable y necesario repensar los
usos y funciones que le damos a la indumentaria, a fin de disminuir su impacto ambiental.
La indumentaria sustentable es aquella que produce menor impacto ambiental en com-
paracion con una indumentaria de produccién tradicional, en la cual no se contemplan
estrategias de sostenibilidad a lo largo de su proceso productivo. En 1997 Brezet & Van
Hemel, en la metodologia denominada “rueda estratégica de disefio” plantearon ocho es-
trategias de sustentabilidad. La llamada “estrategia @7, hacia referencia a la desmateriali-
zaciéon como una de las posibilidades dentro del desarrollo de un nuevo concepto. Como
ejemplo se puede pensar en los diarios/periédicos de papel que hoy son reemplazados por
los portales de noticias o las facturas de servicios que en la actualidad se envian por correo
electronico. Para el caso de la ropa era mas dificil de imaginar porque justamente una de
las funciones principales de la indumentaria es la de cubrir el cuerpo, protegerlo y eso
implica el uso de algin material sobre el mismo. Actualmente el disefio de indumentaria
para el metaverso o la indumentaria de los probadores virtuales se acercan a esa estrategia
@ propuesta hace mds de un cuarto de siglo.

En el actual periodo social, atravesado por los procesos digitales, la funcion primaria de
cubrir el cuerpo, hoy raramente aparece como uso primordial y exclusivo. La indumen-
taria estd cargada de significantes culturales e identitarios y el objeto de pertenencia y
expresion busca ser cumplido desde la apariencia. En este mundo hibrido, la primera im-
presion que se tiene de las personas muchas veces es de manera virtual. Es alli donde
surge la necesidad de incluir las tecnologias 4.0 en la produccion parcial o completa de
indumentaria. El mundo fisico esta cobrando vida en un entorno tras otro, cada uno con
sus propias reglas y capacidades. Hoy ya existen mundos fisicos inteligentes a pequena
escala (Accenture, 2022).

Segun Joyanes (2017) la cuarta revolucion industrial continda los procesos histdricos es-
tablecidos por las revoluciones anteriores. La produccién mecanizada basada en el motor
a vapor marcé la primera revolucion industrial. La electricidad, con el teléfono y la radio
como soporte, impulso la segunda revolucion. La tercera se enmarca con la llegada de la
electronica y las tecnologias de la informacion y las comunicaciones. Finalmente la cuarta
revolucién industrial propone la automatizacion total en los procesos de fabricacion de

122 Cuaderno 208 | Centro de Estudios en Disefio y Comunicacion (2023/2024). pp 121-137 ISSN 1668-0227



E.Retamozo | C. Ruppel | L. Christensen Transformacion digital (...)

artefactos. La automatizacion se basa en los sistemas ciberfisicos y el internet de las cosas
(IoT), en colaboracion con la fabricaciéon aditiva (mediante impresoras 3D) y el soporte
esencial de la IA (inteligencia artificial) y de big data. Schwab (2016) afirma que las tra-
yectorias de las revoluciones industriales no han sido faciles ni directas y que la cuarta
revolucion industrial exige pensar lateralmente, vinculando industrias y disciplinas antes
delimitadas de forma precisa.

La industria 4.0 es el producto mas tangible de la cuarta revolucién industrial. El término
Industria 4.0 se utilizé por primera vez en publico en el afio 2011, en la feria tecnoldgica de
Hannover-Messe, Alemania. Se considera que el documento fundacional de Industria 4.0
es Recommendations for implementing the strategic initiative 4.0, redactado por la Acade-
mia Nacional de Ciencia e Ingenieria de Alemania, Acatech, en colaboracion con el Centro
de Investigacion alemén para la Inteligencia Artificial, DFKI, y el apoyo de empresas in-
dustriales alemanas (Joyanes, 2017).

En este trabajo la sustentabilidad y la industria 4.0 aparecen como temas transversales a
las tendencias y escenarios futuros. La transicién ecoldgica y tecnoldgica es inminente y
necesaria, y no sera negociable. Es dificil imaginar la vida sin la tecnologia que facilita
y agiliza procesos cotidianos, que interconecta y da lugar para ser mas creativos y me-
nos automaticos, mas humanos y menos maquinas. Estos dos conceptos, sustentabilidad
y revolucién tecnolodgica, parecieran en un principio ser antagdnicos, aunque al mismo
tiempo escenarios futuros inevitables. Descubrir dénde convergen estos dos escenarios es
el desafio, y simultdneamente la formula hacia el futuro.

La industria de la moda se caracteriza por su capacidad de adaptacion a los tiempos que
corren. Las nuevas tecnologias estan transformando la forma en que las empresas de moda
interacttian con sus clientes: desfiles y probadores virtuales, modelos generados por inteli-
gencia artificial, tiendas virtuales y Phygital Metaverse son algunas de ellas. Segiin Accen-
ture (2022) Metaverso, término que introdujo la empresa Meta en 2021, es un término que
remite a un futuro de ciencia ficcion marcado por la realidad virtual. Lo cierto es que en
este momento se estan desarrollando multiples versiones iniciales del metaverso a partir
de ideas muy diferentes. Algunas estan pensadas para la empresa y otras para el consu-
midor, pero todas ellas se basan en distintas plataformas, colaboraciones y tecnologias.
Esta forma de vida puede parecer ain muy lejana, pero el futuro esta cada vez mas cerca.
(Rogers, 2021). En el futuro, se espera que las personas vivan e interactien en el mundo
digital en vez de mirar contenido en él (Newton, 2021).

Como antecedentes en el analisis de tendencias se pueden mencionar los trabajos reali-
zados por L. Mon Topicos 2025- El futuro de la industria de la moda. Robotizacion, oficios
y creatividad (2016) y El Futuro de la moda argentina (2017). En el primero menciona
que innovacién, tecnologia y sustentabilidad emergen como aspectos claves de la lectura
propuesta. En el segundo trabajo el autor propuso tres escenarios futuros posibles bajo
un analisis prospectivo para el periodo 2017-2027. Planteé que la idea de circularidad
comienza a ser muy relevante en esta etapa, por lo tanto la sustentabilidad aparece mas
como necesidad ineludible que como un valor deseable. ; Coémo se visualizan las tenden-
cias encontradas en este periodo? ;Cudles son las tendencias que relacionan a la industria
4.0 con la indumentaria? ;Dentro de estas tendencias se vislumbran tendencias orientadas
a la sustentabilidad en la indumentaria?
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Metodologia

Segtin Mon (2018) la informacion sobre los futuros cambios puede identificarse y sistemati-
zarse en tendencias de mediano o largo plazo, para construir horizontes prospectivos a par-
tir de los cuales se toman decisiones estratégicas. En esta investigacion se realiza un trabajo
de campo digital en el que se hace una investigacién de actualidad a nivel internacional,
latinoamericano y nacional (Argentina), para la deteccion de seales y patrones en las dreas
de disefio sustentable y tecnologia, segun el Método Sprout (Mon y River Serena, 2018).
Luego del relevamiento de casos, siguiendo la metodologia antes descrita, se procedié a
relacionar las sefiales del entorno para encontrar patrones de comportamiento entre los
mismos, interpretindolos como expresiones interconectadas de una misma tendencia. Los
casos analizados se presentan como innovadores por integrar en su produccion, de mane-
ra total o parcial, tecnologias 4.0. Estos ejemplos abarcan distintas esferas de la industria,
desde impresion 3D hasta IA, incluyendo digitalizacion de procesos con realidad virtual
(VR) y aumentada (AR)

En base a esta recoleccion, se detectaron patrones entre los casos que posibilitaron reali-
zar una clasificacion en categorias. La clasificacion se realizé segun el énfasis con el que
integran la industria 4.0 en sus procesos, y en qué etapa de la produccion eligen hacerlo
(Figura 1). Dentro del proceso de creacién de un producto, desde la ideacién hasta el
resultado final, la tecnologia 4.0 aparece como una herramienta que vuelve mas efectivos
estos procesos. Se propone analizar también en cada caso como se relaciona la integracion
de estas tecnologias con la sustentabilidad y si esta relacidn es circunstancial o se entiende

como un objetivo final.
MERCADO PRODUCTO

Figura 1. Etapas de produccion.

Desarrollo
En este apartado se hace una breve descripcion de los casos relevados.
1. Zerol0: Es un centro de moda digital. Esta plataforma de moda AR permite crear in-

dumentaria digital y mostrar las colecciones al publico de todo el mundo permitiendo
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ademds que los usuarios puedan probarlas a mediante el uso de AR para utilizar en el
metaverso

2. Zellerfeld: Esta empresa imprime calzado en 3D. Utilizan TPU reciclado (son normal-
mente elastdmeros, que no requieren de vulcanizacién para su proceso.), o poliuretano
termoplastico, que se percibe suave y esponjoso al tacto. El material utilizado es 100%
reciclable. El proceso de modelado 3d permite prescindir de costuras y pegamentos en el
producto final y estd pensado para adaptarse a1 pie de cada usuario, convirtiéndolo en un
producto personalizado.

3. Digital Point de Jazmin Chebar: Esta empresa argentina cred en 2020 la primera tienda
digital de Latinoamérica. La tienda consiste en un local interactivo que enlaza el mundo
fisico con el digital con el objetivo de generar una experiencia de compra inmersiva. A
través de la pagina oficial de la marca se puede hacer un recorrido virtual del espacio para
ver los productos. En caso de ser necesario se puede solicitar una cita con una Personal
Shoppers, quien a través de una videollamada puede asesorar a quien esta realizando la
compra.

4. Coach made-to-order: Esta conocida empresa de carteras ofrece el servicio made to
order para su modelo Rogue. Este servicio consta de tres pasos en los cuales, a través de
la plataforma el cliente puede disefiar su cartera, hacer el pedido y solicitar el envio a su
domicilio.

En la etapa de disefio el cliente puede seleccionar, tamafio del modelo, materiales para
exterior e interior del articulo, color, herrajes y colocar un sello con hasta tres letras a
eleccién; que va en una especie de llavero que cuelga de una de las manijas del articulo.
Luego de finalizada esta etapa se envia la propuesta y un asistente se pone en contacto
para efectivizar el pedido y el envio del producto terminado, que puede demorar hasta 3
meses en llegar.

5. Desfile virtual Bafweek 23: El primer desfile virtual en Argentina se desarroll6 en el
marco de la edicion FW2023 de Bafweek. Al evento se pudo asistir mediante un link en
el cual se podia customizar los avatares y acceder a una pasarela digital para observar el
desfile de las prendas exhibidas por modelos virtuales.

Pensando en textiles dificiles de generar, como lo son el vidrio, carbén, metal y papel las
estilistas Antonella y Aldana Simes junto a la agencia de disefo digital Eter Studio se unie-
ron para crear el proyecto denominado Ilusién. Disefiaron una cépsula limitada de indu-
mentaria digital que se puede usar mediante la realidad aumentada. El publico, teléfono
mediante, pudo probar la ropa mediante la aplicacién DressX.

6. Futureclo: Es un proyecto italiano que busca implementar la digitalizacion en el mundo
de la moda a partir del uso de tecnologias digitales, en este caso vinculadas con la realidad
virtual. Esta idea surge como contrapropuesta de la indumentaria materializada con el
objetivo de disminuir los impactos ambientales que conlleva su produccién. El proyecto
funciona como una phygital fashion house. “En el proceso de creacion, luego del boceto y
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la molderia, se prepara el modelo en 2D. Inmediatamente después generamos la prenda
en 3D utilizando avatars en base a los talles del cliente. Esto permite obtener el producto
virtual y decidir sobre la coleccion antes de adquirir los textiles por ejemplo. Significa
ganar tiempo, reducir costos y ser mas sustentables porque se produce s6lo aquello que se
vio que funcionara, primero en formato digital” (Pico, 2022).

7. Coach en NYC: La empresa Coach NYC, en colaboraciéon con la marca de moda digital
Zerol10, coloco en su vidriera la primera storefront AR try-on. Esta asociacion form¢ parte
de la experiencia Metaverse Fashion Week de Coach. Alli la gente que caminaba podia
probarse unos de sus conocidos bolsos, Tabby.

8. Zalando: Esta tienda de moda online dio inicio a un proyecto piloto de probadores vir-
tuales. Los clientes actualmente pueden probarse de manera virtual 23 modelos de jeans
en la plataforma con la ayuda de un avatar. Para crear el avatar el cliente debe introducir
altura, peso y sexo. En pantalla se observa una imagen en la cual, con diferentes asignacio-
nes de color, se puede visualizar las zonas en las que la indumentaria queda mas ajustada
o mas holgada.

9. Barro: Esta empresa argentina de calzado vegano en 2021, en colaboracién con la ar-
tista Sofia Benetti, especialista en modelado 3D, utilizé modelos virtuales para exhibir sus
productos. La campafia publicitaria de la temporada "22/23 fue inspirada en el videojuego
SIMS4 y en el mundo virtual, es una produccion en donde se mezcla lo virtual con lo real

10. DressX: Esta startup se origind en el afio 2020 con el objetivo de ofrecer colecciones y
prendas digitales de atuendos de marcas y diseladores 3D. Fue pionera en el disefio de una
coleccion de ropa digital para el videojuego Roblox y cred una coleccion de 7 atuendos
para los avatares que representan a los usuarios de Meta. Utilizan la plataforma Carbon.fyi
para determinar la huella de sus prendas. Esta plataforma calcula y trackea el impacto de
cualquier transaccion de Ethereum. Su objetivo es en 10 afios reemplazar con ropa digital
al menos el 1% de toda la industria de indumentaria tradicional, principalmente para con-
sumidores que crean contenido

11. Deep Agency: Esta agencia es un grupo de Paises Bajos que ofrece un servicio de estu-
dio fotografico virtual. Mediante la aplicacion de IA genera modelos virtuales. Hay casos
de modelos virtuales famosos que cuentan con representante debido a la alta demanda
que tienen para modelar diferentes productos o promocionar servicios, tal es el caso de
la influencer Miquela. La empresa hace foco en que se puede contratar a una modelo sin
el uso de cdmaras fotogréficas, que son imégenes de personas que no existen y que las
mismas no tienen una localizacion fisica real, lo que permite contratarlas desde cualquier
lugar del mundo.

12. Descentraland: Es uno de los metaversos basado en la tecnologia blockchain mas

populares, en el que tiendas de todo el mundo tienen parcelas con sus tiendas virtuales,
y hostea eventos, desfiles y fashion weeks con artistas y famosos de todo el mundo. Posee
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una criptomoneda propia que sirve para adquirir una amplia variedad de objetos dentro
de este mundo virtual. Fue creada por dos argentinos pero hoy se autorregula como una
Organizacién Auténoma Descentralizada. En este metaverso las empresas ofrecen acceso
a sus tiendas virtuales de productos o NFTs, o simplemente ofrecen una nueva forma de
vivir la marca. Uno de los pilares principales de la experiencia de este mundo virtual son
los eventos a los cuales se acceden de manera gratuita con un avatar. En esta plataforma se
llevo a cabo el primer Metaverse Fashion Week (MFW), con shows de musica de artistas
reconocidos y la participacién de reconocidas marcas.

13. Nike by you: Consiste en una estrategia de gestion de la experiencia del cliente. Es un
servicio de co-creacién que provee la empresa al usuario, el mismo le permite personalizar
el producto que ofrece la compaiia. Desde la pagina se elige el producto que se va a per-
sonalizar y se despliegan una serie de opciones para aplicar. Durante los sucesivos pasos el
usuario puede ver cdmo van quedando las opciones seleccionadas.

14. Amazon: Esta empresa ha desarrollado un probador virtual para zapatillas, la funcién
se llama virtual try-on y esta dentro de la aplicacién de la marca, por lo tanto es posible
usarla a través del celular. La misma permite visualizar cémo queda el calzado en 360°,
permite ver como luce el calzado pero no estimar talles. La aplicacién tiene como objetivo
generar una experiencia interactiva para el cliente con la finalidad de facilitar la compra
online.

15. Ben & Frank: Fue la primera 6ptica mexicana en ofrecer lentes completamente online.
Han desarrollado un probador virtual que se usa como un filtro de una red social con el
objetivo de mejorar la experiencia de compra. Este sistema, permite elegir el modelo y
visualizarlo desde todos los d4ngulos del rostro, para esto es necesario subir una foto a la
plataforma.

16. CLO 3D: Es un software de diseflo de moda en tres dimensiones que permite al di-
sefador visualizar las prendas disefiadas de manera virtual con tecnologia de simulacion.

Este software realiza renders, muestra el patron que se deberia utilizar y genera una visua-
lizacion de la indumentaria en movimiento.

Resultados

Categoria 1: Tecnologias 4.0 en etapa de disefio: personalizacion y made-to-order
(Figura 2)
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MERCADO | PRODUCTO

Figura 2. Categoria 1, en etapa de disefio. Fuente: elaboracion propia.

En el habitar de este mundo hibrido, donde vestirse y expresarse resulta necesario tanto
de manera virtual como fisica, la indumentaria como producto tangible sigue siendo me-
nester. En aquellos casos en los que el producto final es fisico y tangible, se evidencia que
no por ello la tecnologia desaparece, sino que logra insertarse en diferentes estadios del
proceso de creacion.

El paso primario, el de disefio e ideacién no se ve desafectado. La inteligencia artificial
insertd, no s6lo nuevas metodologias de creacion, sino también nuevas estéticas relaciona-
das con el futuro, la tecnologia y la virtualidad.

Como consumidores, apropiarse de este proceso de disefio permite conectar con el objeto
y generar un vinculo duradero. Tener poder de eleccion resulta de importancia para ex-
presarse como individualidades entre las miles de personalidades que navegan las redes
sociales. Las tecnologias 4.0 permiten un acercamiento a este proceso y dan riendas sueltas
a la apropiacion del mismo: disefiar los objetos que se desean comprar se vuelve cada vez
mads accesible y realizable a baja escala.

La fabricacion aditiva, la automatizacion de tizada y la estampacion digital habilitan a la
creacion de una pieza unica pero repetible, la tirada mas baja posible que permite la per-
sonalizacion. Este es el caso de los calzados de impresiéon 3D de Zellerfeld, que se hacen a
pedido y a medida, a partir del escaneo del pie del usuario.

La produccién personalizada como proceso de valor para el usuario también puede verse
en las grandes marcas: Nike y Coach tienen sus plataformas para personalizar sus pro-
ductos mds icénicos. La evidencia de la produccidon personalizada se puede observar en
los proyectos Nike by you y Coach made-to-order, pertenecientes a las empresas antes
mencionadas respectivamente. La virtualidad cobra un papel protagénico en este punto,
porque le permite al usuario, en este caso en rol de disefiador, visualizar el resultado de su
personalizacién en tiempo real, a partir de un modelo virtual.
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Tabby made-to-order por Coach?

Start with the leather. Pick a palette. Choose a handle.

Figura 3. Collage

de ejemplos de
Categoria 1, en etapa
de disefio. Fuente:
Elaboracion propia.

Categoria 2: Tecnologias 4.0 en etapa de produccién: automatizacion y
previsualizacion

PRODUCCION MERCADO PRODUCTO

Figura 4. Categoria 2, en etapa de produccion. Fuente: elaboracién propia.

La etapa de produccion también esta profundamente atravesada por la industria 4.0. Tal
vez sea donde principalmente se asocian estos cambios en la industria, siendo la automati-
zacion, la robdtica y la fabricacion aditiva procesos cada vez mas comunes.

Un ejemplo bastante popular es la automatizacion de la tizada, que a partir de inteligencia
artificial se puede armar la mejor distribucion posible, evitando los desperdicios y recortes
innecesarios. El sistema mas conocido en Argentina es Audaces. Sin embargo, esta auto-
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matizacion se ha ido sofisticando a través de los afios, llegando a sistemas como el de la
empresa Lectra, que permite a partir de una aplicaciéon modificar la produccién de manera
sencilla segtin los objetivos que se tengan (reduccién de costos, de materias primas o de
tiempos, por ejemplo).

Otra aplicacion bastante innovadora en la produccién industrial es el modelo 3D realista
como base para realizar las primeras pruebas de los disenos. Si bien han surgido varias
en los ultimos afos, la plataforma CLO3D es una de las mds utilizadas para este fin. El
modelado generado a partir de la molderia permite imitar costuras y distintos textiles,
donde aplica texturas y leyes de la fisica. Ademas el cuerpo sobre el que se lo aplica puede
moverse y cambiar de medidas y posiciones, permitiendo tener un panorama inicial de
cémo quedara puesta en el usuario la prenda disefiada. Las primeras correcciones a partir
de modelado 3D pueden hacerse en algunas horas, sin necesidad de muestras, desperdi-
cios de tela o tiempos extensos de produccion.

CLO 3D

Figura 5. Collage de ejemplos de Categoria 2, en etapa de produccion. Fuente: Elaboracion propia.

Categoria 3: Tecnologias 4.0 durante la insercion al mercado: la virtualidad en
probadores, tiendas y modelos

PRODUCCION MERCADO PRODUCTO

Figura 6. Categoria 3, en etapa de Mercado. Fuente: elaboracion propia.
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Una vez disefiado y fabricado un producto fisico-tangible, llega el momento de lanzarlo
al mercado. Esta etapa esta relacionada con el vinculo que pueda generar el usuario con el
producto y que impactard directamente con la decision de compra.

En un contexto de globalizacién digital en el que el mercado objetivo de las empresas se
geolocaliza en el mundo, y las compras online cobran mas popularidad que las tiendas fisi-
cas, acercar el producto al usuario es primordial para posicionarse y mejorar esta relacion
producto-usuario.

Esta experiencia de compra 100% virtual para un producto fisico puede encontrar solucio-
nes a los problemas mds comunes de las compras digitales. Uno de ellos es la barrera de la
prueba en el cuerpo: el talle, el calce y entender como el cliente se siente con esa prenda es
un factor decisivo al momento de la concrecién de compra.

Como solucion aparecen los probadores virtuales, que utilizan realidad aumentada para
hacer representaciones virtuales sobre el propio cuerpo, en tiempo real y de manera rea-
lista. Acercan el producto al consumidor y le permite ver lo que antes solo se podia ima-
ginar. Estos probadores pueden estar tanto en un lugar fisico como en una tienda virtual:
Coach instald en las calles de NY probadores virtuales en los que el potencial usuario
puede probarse sus modelos de carteras mas iconicos, sacando el producto a las calles
y permitiendo que cualquiera pueda probarse este producto de lujo. Al mismo tiempo
Amazon y Ben&Frank han desarrollado plataformas de realidad aumentada que permiten
al usuario probar los productos en tiempo real, de manera realista y en 360°, facilitando el
proceso de compra. Por otro lado, Zalando propone un acercamiento 100% virtual con la
personalizacién de un avatar a tu medida y un probador virtual de las prendas sobre ese
personaje virtual.

Para mejorar la experiencia de compra online, las marcas ya no sélo buscan tener merca-
dos virtuales con las imagenes del producto: aparecen sino las tiendas virtuales recorribles,
similares a las tiendas fisicas y que prometen la misma experiencia de compra. Estas tien-
das pueden ser recorridas mediante simulacién virtual o con un avatar propio, como es el
caso de las tiendas dentro de los metaversos. En las tiendas que utilizan realidad virtual, es
el cliente quien la recorre en 360°, y puede ser asesorado por una estilista en tiempo real,
por chat y videollamada. Proponen una experiencia mas personalizada en la tienda para
quienes estan lejos, tal es el caso del Digital Point de Jazmin Chebar.

Modelos 3D o creados por inteligencia artificial permiten la venta de productos atin
inexistentes, productos personalizados o en produccion. Acercan la estética del metaverso
como un mundo posible de habitar, como ejemplos se pueden citar a la empresa de calza-
do vegano Barro y a Deep Agency.
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Figura 7. Collage de ejemplos de Categoria 3, en etapa de mercado. Fuente: Elaboracion propia.

Categoria 4: Indumentaria 100% virtual: la personalidad virtual

DISENO PRODUCCION MERCADO PRODUCTO

Figura 8. Categoria 4, 100% virtual. Fuente: elaboracién propia.

La personalidad virtual es el reflejo de una macrotendencia que implica la virtualizacion
de una parte de la vida, y que se ve actualmente representada con el Metaverso. Habitar
este mundo virtual implica, en muchos casos, la creacion de una personalidad virtual, que
puede ser o no similar a aquella con la que se vive en la vida anal6gica. Un nuevo universo,
con nuevos cddigos mas libres y universales, abre posibilidades que tal vez eran restrictas
dentro del contexto en el que se habita. Esto no sélo se suscribe al metaverso y a la per-
sonificacion de un avatar, sino que también ocurre en los otros entornos virtuales, como
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pueden ser las redes sociales. Esta funcion principalmente social de las redes, habilita a
habitarlas de la manera en la que se quieren mostrar los usuarios, se puede decir que existe
una libertad que permite crear nuevas expresiones. Este poder creativo se extiende hasta
la generacion de personajes y personalidades, como por ejemplo la influencer Miquela,
una de los primeros personajes 100% virtuales, que existe a través de Instagram, donde
muestra sus actividades y hasta colabora con marcas y famosos.

Esta mezcla de virtualidad insertada en el mundo fisico, juega con la percepcién de lo real
y lo virtual: ;Qué es lo real en estas nuevas formas de habitar? Es la muestra de la dimen-
sion social y creativa que puede tener este sistema hibrido y que por ello es interpretado
como un nuevo universo. Allj, la indumentaria se desprende de su funcién util, la de cubrir
y proteger el cuerpo, y comienza a utilizarse por su funcién comunicativa.

Este nuevo formato del vestir satisfaceria el deseo de expresion y pertenencia a grupos so-
ciales dentro de este universo y cumpliria con la funcién identitaria. Este producto puede
ser utilizado en entornos parcial o completamente virtuales, y su uso objetivo es la perso-
nalidad del metaverso y la creacién de contenido en redes sociales.

En este contexto, los disefiadores tienen total libertad creativa en el disefio de esas prendas,
permitiéndoles evadir las leyes de la fisica y experimentar con morfologias e imitar ma-
terialidades que en el mundo tangible serian imposibles de lograr. Aparece asi una nueva
estética, que aprovecha la libertad para hacer objetos imposibles, que flotan o juegan con
el peso y dindmica de los materiales, y que son particularmente comunicativos desde la
visual.

Aparece entonces un producto 100% virtual, que no busca corresponder al mundo fisico
sino simplemente expresarse en su totalidad en entornos digitales. El proceso y produc-
cion de estos productos es por ende completamente virtual y se enfoca en un mercado que
existe también por este medio.

Este es el caso de Decentraland, un entorno completamente virtual donde la personalidad
de los usuarios esta materializada por avatares. Este espacio ademads abre las puertas a la
generacion de nuevos productos, que resuelvan necesidades propias de estos espacios o
aporten nuevas experiencias. En este contexto surgen empresas como DressX, Zerol0 o
Futureclo que cumplen con satisfacer la necesidad comunicativa del usuario en cuanto a
ropa y moda. Puede ser a partir de la vestimenta de avatares o de crear indumentaria vir-
tual posible de utilizarse en el propio cuerpo con la ayuda de la realidad aumentada, es asi
como surgen colecciones donde el foco del disefo es la comunicacion visual de una idea
y la libertad desde la materialidad. Un buen ejemplo de esto es la coleccién de Eter Studio
para el primer desfile virtual de Argentina, donde se combinan materialidades dificiles de
usar en la realidad para vestirse como lo son el vidrio y el metal.
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Figura 9. Collage de ejemplos de Categoria 4, 100% virtual. Fuente: Elaboracion propia.

Conclusiones

Mediante el estudio de las tendencias en el mundo de la moda, atravesada actualmente por
la industria 4.0, se pudo realizar una categorizacion que pone en evidencia en qué sector de
la cadena productiva tradicional estan sucediendo los cambios que trae la digitalizacion.
La industria de la moda siempre ha estado a la vanguardia de la innovacién, adaptandose
a los cambios sociales, y el ultimo avance es la llegada de la industria 4.0. La aplicacion de
nuevas tecnologias en las diferentes etapas del proceso productivo de la indumentaria esta
transformando la forma en que las marcas de ropa interactan con sus clientes. Este mun-
do que se despliega abre el debate para el analisis de diferentes situaciones: ;Es necesario
redefinir el concepto de indumentaria? ;Con la aparicion de los modelos virtuales desapa-
recen los modelos reales? ;Qué pasa en los territorios con la produccion real? ;Qué pasa
con las personas que no tienen acceso a este mundo digital por cuestiones econémicas?
La funcion basica de cubrir y proteger el cuerpo fue pensada cuando la vida sucedia en
la vida real. En la actualidad la vida también transcurre en un espacio virtual en el cual se
hace necesario vestirse y vestir no de la manera tradicional, tal como se evidencia en los
casos relevados. Con respecto a los modelos virtuales y a la desigualdad social que impide
que un sector de la poblacion mundial se quede afuera de estos cambios se abren grandes
debates que sobrepasan el alcance de este trabajo. Con respecto a la produccion, solo por
mencionar un ejemplo, se puede pensar en los bosques chaquenos devastados para plantar
algodon. Si, disminuye la produccion real cual serd la fuente de ingresos de esos producto-
res que ya no tienen bosque ni tendran algodon?

La industria 4.0 trae consigo una transformacion en la forma en que se disefia y se piensa
la moda. Se puede suponer que esta nueva forma de producir de alguna manera genera
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un impacto positivo en cuanto a sustentabilidad se refiere. La generacion digital de la in-
dumentaria acelera el disefo y la fabricacion, reduce la utilizacion de energia y agua, los
residuos textiles y las emisiones de carbono.

Se puede inferir que la utilizacion de probadores virtuales, la compra mediante el uso de
puntos de compra digitales y el diseiio personalizado va a disminuir la devolucién de pro-
ductos, lo que implica un menor costo energético en transporte por ejemplo. La compra de
indumentaria digital disminuye el uso de recursos,la compra anticipada evita las pérdidas
por exceso de stock.

Se entiende como un supuesto porque se requieren de estudios mas profundos sobre el
tema en cuestion. ;En qué condiciones trabajan los disefiadores? ;Cudl es el impacto am-
biental del disefio digital? ;Cuadl es la huella de carbono de todo este procesamiento de la
informacién? Solo por mencionar algunas.

Gracias a ella, los usuarios pueden comprar ropa no tangible y usarla a través de realidad
aumentada. Estas prendas, ademads, comenzaron a atravesar la barrera de los videojuegos y
se estan viendo en desfiles o vestuarios del metaverso.

En el afio 2015 el 73% de las personas que no compraban por internet argumentaban que
no lo hacian porque el producto no se podia ver, por este motivo las recomendaciones
eran: mejorar la presentacion de los productos para favorecer la compra online (CACE,
2016). Hoy las nuevas tecnologias van mds alld de una presentacion, permiten que los
usuarios prueben la indumentaria de manera virtual. Hoy se superan esas expectativas
ya que hay probadores virtuales que orientan las zonas en las cuales la prenda queda mas
ajustada o mas suelta.

Para cerrar este articulo se puede inferir que la transicién hacia industrias digitalizadas
posibilita una mayor eficiencia en los procesos de la produccion y que a su vez esta nueva
industria amplia el horizonte del concepto de sustentabilidad pero también abre otros
interrogantes necesarios de abordar en proximas investigaciones.
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Abstract: Industry 4.0 or the fourth industrial revolution, consists of the digitization of
industrial processes through the interaction of artificial intelligence. It brings not only
improvements in production, but also cuts across social and environmental spheres.

In this paper, using trend analysis as a tool, the current situation of industry 4.0 and its
relationship with sustainable design in clothing is analyzed.

The transition towards smarter industries enables greater efficiency in all production pro-
cesses. In relation to traditional industries, this new positioning with a view to technolog-
ical growth broadens the horizon of the concept of sustainability.

Keywords: Industry 4.0 - trends - sustainability - clothing - fourth industrial revolution -
production - artificial intelligence - technology.

Resumo: A Industria 4.0 ou a quarta revolugdo industrial, consiste na digitalizagdo dos
processos industriais por meio da interagdo da inteligéncia artificial. Traz nao s6 melho-
rias na produgdo, mas também perpassa as esferas social e ambiental.

Neste artigo, utilizando como ferramenta a andlise de tendéncias, analisa-se a situagdo
atual da industria 4.0 e sua relagdo com o design sustentével no vestudrio.

A transi¢do para indudstrias mais inteligentes permite maior eficiéncia em todos os pro-
cessos produtivos. Em relagdo as industrias tradicionais, esse novo posicionamento com
vistas ao crescimento tecnoldgico amplia o horizonte do conceito de sustentabilidade.

Palavras-chave: Industria 4.0 - tendéncias - sustentabilidade - vestudrio - quarta revolu-
¢do industrial - producéo - inteligéncia artificial - tecnologia.
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