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La moda es un sector clave del tejido economico y cultural. EL covid-19 sirvio de estimulo para la
aparicion de vanguardistas soluciones tecnologicas. En este contexto, cobran visibilidad los mun-
dos virtuales, entornos digitales que replican el ambito real. Se fija como objetivo observar la re-
cepcion de estos espacios inmersivos como formas de comunicar y hacer moda entre alumnos/as
y profesores/as de Diseno de Moda y de Diseno Grafico de diversos centros de estudio superiores,
asi como por profesionales del sector. El escalafon final se halla en el concepto abstracto del me-
taverso, lugares donde algunos ven el futuro de la moda e Internet. Se realiza un estudio de caso
apoyado en una revision bibliograficay en un cuestionario Likert contestado por 116 personas jo-
venes relacionadas directamente con el sector de la moda. Se estudia la Metaverse Fashion Week
(Decentraland), evento pionero y paradigmatico donde diversas firmas se relinen para superar
barreras espaciales y abordar una dimension que implica la aparicion de un mercado basado en
lo virtual. Los resultados apuntan a que dichas narrativas han llegado a un punto suficiente de
madurez y que su acogida sera favorable entre el publico especializado a medio plazo.

Fashion is a key sector of the economic and cultural fabric. Covid-19 served as a stimulus for the
emergence of cutting edge technological solutions. In this context, virtual worlds gain visibility,
digital environments replicate the real world. The objective is to observe the reception of these
immersive spaces as ways of communicating and making fashion among students and teachers
of Fashion Design and Graphic Design at various higher education centres, as well as by profes-
sionals in the sector. The final step is in the abstract concept of the metaverse, places where some
see the future of fashion and the Internet. A case study is carried out based on a literature review
and a Likert questionnaire answered by 116 young people directly related to the fashion sector. The
Metaverse Fashion Week (Decentraland) is studied, a pioneering and paradigmatic event where
different firms come together to overcome spatial barriers and address a dimension that implies
the emergence of a market based on the virtual. The results suggest that these narratives have
reached a sufficient point of maturity and that they will be favourably received by the specialised
public in the medium term.

El homo videns (Sartori, 2012), el homo ludens (Gubern, 2000) y el incipiente homo digitalis (Cen-
doya, 2018), convergen en una version evolucionada del nativo digital (Prensky, 2001). La moda, en

combinacion con las con las nuevas tecnologias y la inmersion, se muestra a través de historias
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publicitarias y métodos de venta innovadores. Esta premisa cobra relevancia desde la aparicion
del covid-19 con sus evidentes consecuencias (Cajaraville, Micaletto-Belda y Lozano-Gonzalez,
2022). El sector textil se ha caracterizado por su constante esfuerzo de adaptacion. Esto se ha
demostrado en la rapidez con la que han implementado soluciones de comunicacion, a pesar
de los problemas acaecidos por la pandemia (Hess, 2020). Durante el confinamiento, era comin
tener noticias de desfiles visionarios o del lanzamiento de colecciones mediante métodos in-
éditos. Debido a esta situacion, se llego incluso a superar la fase experimental de las realidades
extendidas (ConsumoTIC, 2020) para difundir disenos de moda de formas novedosas (Fashion
Innovation Agencia, 2022). Esta revolucion esta dando lugar a un nuevo tipo de consumo de moda
influenciada por las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC). Se reconoce que el
publico busca gratificacion y evasion a traves de experiencias digitales de todo tipo, algo que
representa un proceso sublimador del sector de la moda y sus modelos de difusion. En este con-
texto, las marcas y agencias creativas se enfrentan al reto de tener que satisfacer la demanda
de este piblico, especialmente el segmento joven, que esta cada vez mas inmerso en lo virtual
(Oxford Analytica, 2022).

En la era de las estrategias publicitarias que abarca multiples narrativas y plataformas, la inmer-
sion y la gamificacion, en todas sus facetas, adquieren una visibilidad y un atractivo sin prece-
dentes. Colaboraciones como la de League of Legends con Louis Vuitton son ejemplo de esto. La
firma de alta costura colabora con el e-Sport de Riot lanzando colecciones inspiradas en dicho
titulo, competicion seguida en streaming por hasta 200 millones de personas (Guifidon, 2018; Mar-
tin-Ramallal y Jodar-Marin, 2023). El marketing y la publicidad deben mantenerse alerta ante
una coyuntura comunicacional en constante metamorfosis (Sanz-Marcos y Micaletto-Belda, 2019).
Este tipo de iniciativas comienzan a ser utilizadas como un engranaje mas dentro del concep-
to de transmedialidad publicitaria (Rodriguez-Ruiz et al., 2015; Alberich-Pascual y Gomez-Pérez,
2017). Los anunciantes disponen de mas recursos que nunca para llegar a las audiencias digita-
les. Dentro de los entretenimientos virtuales, existen diversos niveles de interaccion, que van
desde el consumo pasivo al activo. Los incipientes metaversos ofrecen grandes posibilidades
de interaccion y difusion, caracteristicas que se veran amplificadas a medida que se superen los
retos tecnologicos que conllevan. En consecuencia, los entornos sintéticos poseen una serie de
singularidades que los hacen idoneos para iniciativas de branded content (Arbaiza-Rodriguez y
Huertas-Garcia, 2018). En ellos se puede reproducir de forma digital gran cantidad de acciones
del mundo real, como las ventajas de la gamificacion e inmersion en la transmision de mensajes
(Park y Kim, 2022b; Martin-Ramallal, Sabater-Wasaldda y Ruiz-Mondaza, 2022).

Se ha de entender de forma distinta un metaverso de un mundo virtual, pues se considera que los
primeros se vinculan con la realidad virtual y los segundos estan un peldano por debajo en cuan-
to a nivel inmersivo (Park y Kim, 2022a). Segin Gértrudix y Gértrudix (2012), los mundos virtuales
deben tener tres caracteristicas fundamentales: interactividad, corporeidad y persistencia. La
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interactividad implica la capacidad de ingresar, explorar, y manipular el espacio en el que se esta
inmerso. Comprende los intercambios sociales que se pueden realizar. Respecto a la corporeidad,
la ilusion de presencia se logra mediante un avatar. El usuario debe sentirse participe del lugary
tiene que tener presencia fisica para ello. Ademas, los “habitantes” deben ser una comunidad lo
suficientemente grande para considerarse tomada como tal. Por Gltimo, la persistencia se refiere
a la consistencia espacio-temporal del universo digital (Wang et al., 2021). Cuando una persona
sale, el mundo sigue sus propias reglas espacio-temporales, pero deja un rastro coherente con lo
esperado. Ademas, las propiedades del sujeto deberan mantenerse tal y como estaban cuando
abandono el sistema, salvo que por alguna circunstancia logica esto no sea posible, como en caso
de robo o la degradacion del entorno (Martin-Ramallal et al., 2022). Todo debe tener una logicay
unas leyes fisicas que se perciban como coherentes, lo que no significa que sean una réplica de
la realidad. Por ejemplo, un usuario podria volar o teletransportarse para desplazarse, siempre y
cuando se contemple como algo plausible. Otros requisitos fundamentales para la implantacion
del metaverso son la privacidad y la identificacion digital inequivoca del usuario, donde la codifi-
cacion descentralizada por cadenas de bloques (blockchain) podria cobrar un papel clave.

Por su parte, el metaverso es un concepto abstracto “estrechamente conectado al mundo real”
(Wang et al., 2021, p. 14671) que, segin (Gartner, 2022), esta en fase de altas expectativas y que
esta por definirse técnicamente pues debe superar muchos retos. En consecuencia, se puede
afirmar que el documento entiende el metaverso como un reflejo digital en tres dimensiones
del mundo real, ya sea ficcional o no, mediado por las TIC y las realidades extendidas (realidad
virtual y realidad aumentada). Si se toma como base que debe replicar el mundo fisico mediante
realidad virtual, en la actualidad no existen sistemas con la suficiente capacidad para generar un
espacio pleno con estas caracteristicas. Las conexiones y el niimero de individuos que podrian
ingresar implican ingentes recursos de hardware (Ramos, 2022). Cuando Zuckerberg anuncia el
metaverso (octubre de 2021), propone un horizonte temporal de, al menos, diez afios. La mayoria
de los sitios que se publicitan como metaversos son propuestas oportunistas a rebufo de un tér-
mino de moda. No obstante, existen iniciativas sofisticadas que empiezan a integrar capacidades
avanzadas, como Horizon Worlds, High Fidelity, Sansar o Decentraland, la cual trata de imple-
mentar paulatinamente la realidad virtual, tecnologia que incorpora en fase beta (Decentraland,
2022a; Huigsloot, 2023).

Decentraland es un espacio digital compatible con ordenador surgido en 2015 por los desarro-
lladores argentinos Meilich y Ordano, que lanzan finalmente la beta avanzada en 2017. Nace en
plena expansion de fenomenos digitales como las criptomonedas, los sistemas blockchain y los
primeros pasos de Meta-Facebook por alcanzar el liderazgo de la realidad virtual. En sus pri-
meras versiones, los graficos eran muy simples, hasta evolucionar a un entorno tridimensional
complejo. Surge mediante una subasta piblica de 90.601 parcelas virtuales denominadas LANDS
(estandar ERC-721 de Ethereum) por un montante de 16 millones de dolares en Genesis City, los
cuales se verian incrementados a 24 millones. Los terrenos se agrupan por distritos tematicos y
disponen de una superficie de 16 m Los ciudadanos son duenos de estos terrenos y de bienes
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inmuebles, los cuales intercambian gracias a la criptodivisa mana (Imagen 3), token basado en
Ethereum (Gencer et al., 2018). Al igual que la mecanica del bitcoin, la criptomoneda tiene un te-
cho, 2194.460.527 tokens.
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Imagen 1. Fluctuaciones del mana. Fuente: Coinmarketcap.com (2023).

Las propiedades se pueden personalizar y mejorar mediante intercambios monetarios. Como en
la realidad analogica, las parcelas de las zonas mas populares tienen mayor atractivo y, por ende,
un valor superior. Como ejemplo, se ha llegado a adquirir LANDS por 900.000 dolares para crear
en el Distrito de la Moda un centro comercial. El CEO de Metaverse Group, Lorne Sugarman sostie-
ne que “comprar en el Distrito de la Moda es como comprar en la Quinta Avenida en el siglo XIx...
o crear Rodeo Drive” (Mozze, 2021. parr. 16).

- .

L] 2-] o ki ]

.*‘. VT —
LAWOGTA CANPLT BAERFIE b
* e e
g

I FATY L8 T-F 0.7

"

TamMy T S

HILFIGEN

HOMEHIEE
R D Ll T L e Lt R

RUNWAY

AARRVRALRY LUVXURY DISTRICT Saaiiviiay

Imagen 2. Mapa del Distrito del Lujo durante la MVFW 2023. Fuente: MVFW (2023).

Detras de Decentraland no existe una empresa como tal. Los propios ciudadanos son los duefos
conforme a sus posesiones y se basan en una organizacion autonoma descentralizada (DAO)
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apoyada en la citada tecnologia Ethereum. Como el término indica, es de la descentralizacion de
donde cobra su nombre. Los habitantes pueden votar sobre aquello que se considere oportuno
usando la aplicacion Agora. Aquellos que cuenten con mas LANDS tendran mas poder de voto,
por lo que realmente no es un sistema democratico, ya que esta es la operativa de un sistema
de accionariado. El espacio es open source, es decir, la tecnologia esta abierta a la comunidad
para ser cambiada, mejorada y compartida, uno de los requisitos que se presuponen que deberia
tener parte de los metaversos que se consoliden (Parada, 2022). Los sistemas de codigo abierto
fomentaran la interoperabilidad, pues todo apunta que no existira un inico metaverso. El usuario
de metaversos podria desplazarse libremente entre ellos con aquello que le pertenezca y desee
transportar. Diversos autores creen que para que un metaverso sea tal debe incluir la posibilidad
de ingresar mediante realidad virtual. En el momento de redaccion de este articulo, existe una
beta que permite la inmersion mediante head mounted display (HMD) Oculus Quest (Decentra-
land, 2022a).

En Decentraland se da el fenomeno de la especulacion, pero también actividades socioculturales,
tales como conciertos o pasarelas de moda. Por ejemplo, se celebra un Mes del Orgullo como
muestra de integracion. Personajes destacados han participado en estas actividades mediante
telepresencialidad usando avatares Genies, personajes animados que pueden moverse y hablar
usando la voz (VentureBeat, 2021). También cuenta con talleres formativos, denotando el poten-
cial docente que pueden alcanzar los metaversos. Al igual que otros mundos (Martin-Ramallal
et al., 2022), es durante la pandemia cuando Decentraland alcanza su maximo crecimiento. Un
sistema de monetizacion consiste en la existencia de juegos de pago y casinos.

La experimentacion que define a Decentraland se materializa en las ediciones de la MVFW. El pri-
mer evento tuvo lugar el 24 de marzo de 2022 y el segundo el 28 de marzo de 2023. Esto representa
una forma innovadora y singular de crear, difundir y promover moda. Por el momento, este tipo
de actividades son vistas por el sector textil como un complemento, pero no un sustituto. Para
Napoleone, consejero delegado de Pitti Uomo: “lo digital nos abre un abanico de opciones, pero
no creo que los desfiles o las ferias vayan a desaparecer” (Hess, 2020). La Metaverse Fashion Week
(MVFW, 2023) ilustra la relacion simbiotica entre la moda y las TIC, donde lo virtual y digital estan
adquiriendo una importancia equiparable a lo tangible. Fortnine (Epic Games) demuestra que las
nuevas generaciones perciben en el lenguaje binario una nueva interpretacion del valor, una no-
cion que se refuerza con la irrupcion de los NFT (non fungible tokens). La moda esta atravesando
una transformacion radical debido a tecnologias emergentes como la inteligencia artificial, el
aprendizaje automatico (machine learning) (Chavez-Valdivia, 2023), asi como la realidad virtual
(Joy et al., 2022). Las personas estan dispuestas a pagar por prendas que existen exclusivamente
en ambientes sintéticos (Zarate, 2022). Compaiiias de videojuegos como Epic Games pueden ge-
nerar entre 3.000 y 5.000 millones de dolares anuales por la venta de skins, aspectos en 3D para
personalizar avatares (Sarmakari, 2021). Las marcas de alta costura como Balenciaga (Fortnite
Team, 2021) se ven obligadas a “repensar modelos arraigados” (Hess, 2020), llegando incluso
a reinventar el concepto de tienda al establecer sedes dentro del popular videojuego de Epic
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Games, inspirado en la tematica de la pelicula Battle Royale (Fukasaku, 2000). Por su parte, Louis
Vuitton coopera con League of Legends (Riot Games) como patrocinador. Meta comercializa ropa
virtual de firmas como Balenciaga, Prada y Thom Browne en la Meta Avatars Store de Instagram,
Facebook y Messenger (Imagen 3). Zuckerberg opina que “los bienes digitales seran una forma
importante de expresion en el metaverso y un motor para la economia creativa” (en Pérez, 2022).
La idea es que cualquier persona pueda disenar y vender prendas en el metaverso de la matriz de
Meta-Facebook, lo que abre las puertas a una nueva forma de entender la moda (Melnick, 2022).

Imagen 3. Avatares con prendas de alta costura. Fuente: Melnick (2022).

La sociedad esta encaminada hacia una nueva economia fundamentada en lo virtual (Beltran-Flan-
doli y Micaletto-Belda, 2019). Estos progresos son parte de un proceso que eventualmente sera
encapsulado en lo que se conoce como Web3. Consciente de esto, Decentraland (2022a) argumen-
ta que “con la ayuda de las nuevas tecnologias, la moda puede ser una parte tan importante de tu
vida en linea como fuera de ella”. La distincion entre lo material y lo virtual se desdibuja gradual-
mente. Las firmas perciben el potencial reclamo de los emergentes metaversos (Jiménez-Serra-
nia, 2023). En este contexto, las semanas de la moda se distinguen por celebrarse en las capitales
mas importantes en una relacion simbiotica donde ambas partes se benefician del prestigio de
la otra. El objetivo principal es presentar las colecciones meses antes del lanzamiento comercial,
ganando visibilidad a través de escenograficas atractivas, sets personalizados y prendas y acce-
sorios habitualmente impactantes (Jana, 2019). En tal medida, la moda “se publicita a si misma en
el propio uso del producto” (Jiménez-Marin y Elias-Zambrano, 2019, p. 37). Los metaversos podrian
representar el proximo paso evolutivo. Desde que en octubre de 2021 Zuckerberg (Meta) anuncia-
ra su ambicioso plan para promover la realidad virtual, el interés en este tema y las propuestas
inmersivas han experimentado un crecimiento exponencial. Muchos de estos sitios son simple-
mente iniciativas relacionadas con la criptoeconomia (Otero-Iglesias y Oliver-Llorente, 2022; Park
y Kim, 2022a), que consisten en paginas web bidimensionales rudimentarias con sistemas de
monetizacion NFT cuestionables o forman parte de estrategias publicitarias (Forbes, 2022). Sin
embargo, existen plataformas que deben tomarse en serio como Horizon Worlds o Decentra-
land. No obstante, ambas tienen visiones opuestas. La primera, aunque avanzada en términos
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de inmersion, es una propiedad centralizada de una corporacion, mientras que la segunda esta
arraigada en la descentralizacion, el open source y el blockchain. Decentraland organiza even-
tos llamativos con frecuencia para aumentar su visibilidad en un momento caracterizado por la
saturacion de supuestos metaversos. Como ejemplo, se puede mencionar la sesion de musica
electronica donde Paris Hilton pincha en el Metaverse Festival (octubre 2021) (Imagen 4), fiesta
NFT producida por Amnesia (septiembre 2021). Las virtudes de la plataforma se reflejan en una
narrativa que capta la atencion tanto de publicos como de marcas.
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Imagen 4. Metaverse Festival. Fuente: Decentraland (2022-2023).

El avatar (Stephenson, 1994) permite transmitir subjetivamente eventos ciberculturales desde una
perspectiva lidico-practica. Es un reflejo del YO del individuo. En Decentraland es algo importan-
te para generar un vinculo entre el usuario, el entorno virtual y la comunidad. En la plataforma
su apariencia trata de ser realista si se toma otros referentes como VR-Chat cuya estética es la
propia del videojuego. Cuando se ingresa por primera vez, se ofrece la posibilidad de configurar
el género, etnia, cabello, ropajes y demas (Imagen 5). Las posibilidades son amplias, pero si se
quiere ir mas alla habra que pagar con nuestra cartera virtual. El idioma vehicular es el inglés ya
que la interfaz no ofrece posibilidades de traduccion y la mayoria de usuarios usan esta lengua.
Cuando se ingresa a Decentraland no se indica, salvo por las pistas derivadas de los nickname, si
los otros participantes hablan un idioma u otro, lo que es una barrera para lograr una poblacion
internacional masiva. Este es uno de los obstaculos de los metaversos, problema que Meta quiere
solventar con traduccion simultanea de 200 idiomas (Pascual, 2022).
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Imagen 5. Avatar en Decentraland. Fuente: Elaboracion propia (2023).

Este trabajo de investigacion tiene como objetivo evaluar el potencial del metaverso y las sema-
nas de la moda virtuales como escenarios para la presentacion y desarrollo de colecciones por
parte de las marcas del sector. Se busca analizar como estos entornos pueden ser aprovechados
por disefadores/as, docentes y alumnos/as que trabajan, ensenan o estudian en el campo de la
moda, con el fin de conectar con un publico joven, potencial usuario de estos entornos virtuales.
Ademas, se pretende conocer como la inmersion puede propiciar una conexion solida entre las

marcas y su audiencia objetivo.
El estudio adjudica tres hipotesis:

« H1. Las semanas de la moda en espacios virtuales como los metaversos son un apoyo para el
sector de la moda en contextos de normalidad.

« H2. Las semanas de la moda en los emergentes metaversos se perciben como sustitutas del
formato convencional en situaciones adversas.

« H3. Las semanas de la moda en metaversos son percibidos como eventos y canales eficaces
para la promocion y venta de ropa y complementos virtuales que serian usados en espacios
digitales.

El instrumento de investigacion se basa en el método hipotético-deductivo con base cualitati-
va-cuantitativa, sistema que se ajusta a la naturaleza social del objeto de estudio (Bernal-Torres,
2016). Se integra una vision holistica con un modelo de interpretacion conforme a la Teoria Fun-
damentada cuyo objeto consiste en el “estudio de fenomenos sociales en contextos naturales,
para generar teorias que expliquen el fenomeno estudiado” (Vivar, 2010), algo que concuerda con
la idea defendida de metaverso. No consiste en una realidad aparte, sino en una entidad que
amplia desde lo digital las posibilidades discursivas y de comunicacion de la cibersociedad en lo
que vendria a ser una red social en alzado 3D. El enfoque de interpretacion gira en torno a una
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propuesta descriptiva-exploratoria (Yin, 2017) dada la emergencia del asunto a tratar y la escasa
bibliografia al respecto, especialmente en lo que compete a la moda en espacios virtuales. El en-
foque descriptivo es algo adecuado para establecer el respaldo documental para investigaciones
posteriores. Por su parte, la via exploratoria permite descubrir y comprender un tema con escaso
recorrido cientifico (metaversos), proporcionando una base para investigaciones mas especificas
en el futuro.

Se propone como instrumento especifico una triangulacion de datos a través de estos tres ins-
trumentos (revision bibliografica, estudio de caso y cuestionario Likert). Dicho mecanismo epis-
temologico, de naturaleza descriptiva-exploratoria, permitira obtener una comprension amplia.
Para enmarcar el estudio, en primer lugar, la revision bibliografica establecio como materiales
los conceptos necesarios para la comprension de este documento, con un corpus tedrico que
engloba la inmersion, los metaversos y las semanas de la moda. Se traen a colacion los estudios
de Méndiz-Noguero, Regadera-Gonzalez y Pasillas-Salas (2018), pero adaptandose a las peculia-
ridades intrinsecas de la inmersion, entendiendo estas caracteristicas conforme a lo que opina
Murray respecto a los metaversos, es decir, la “sensacion de estar rodeado por completo de otra
realidad (...) que requiere por completo de toda nuestra atencion, todo nuestro aparato percepti-
vo” (en Marti-Parrefio, 2010, p. 27). Para ello se observo el contenido de varias fuentes, como co-
municados de prensa en la red, las transmisiones en vivo de la MVFW, la integracion en el propio
espacio de los autores, las publicaciones en redes sociales y otros materiales, todo ello con el
fin de identificar peculiaridades, temas y tendencias que sirvieron para delimitar y fijar las afir-
maciones del cuestionario Likert (véase Resultados). En segundo lugar, se sometio a la MVFW de
Decentraland a un estudio instrumental de caso (Yin, 2017; Stake, 2020), evento que se considera
un caso emblematico de la evolucion de las semanas de la moda en los metaversos. Se tuvo en
consideracion las siguientes variables: participantes y actores, practicas organizativas, posibles
implicaciones en la moda (volcadas en el cuestionario), aspectos técnicos, experiencia del usua-
rioy repercusion mediatica. Se analizo, tanto el evento en su conjunto como las propias pasarelas
y avatares que hacen las veces de modelos.

Como colofon, y para eliminar la incertidumbre que implica recurrir a un estudio de caso (Beiske,
2007), la investigacion contd con un cuestionario estructurado (Hernandez-Sampieri, 2018) sin
pretensiones estadisticas dado el tamano de la muestra alcanzada. Sin embargo, esta limitacion
no resta valor cientifico pues es contestada tanto por alumnos/as y profesores/as de Diseno de
Moda y de Disefno Grafico de diversos centros de estudio, asi como por profesionales del sector
de la moda dentro del ambito espanol. Sus perfiles respaldan su relevancia con el asunto ya
que son fuentes de informacion primaria pertinente. Para la seleccion de la muestra se emplea
un muestreo intencional no probabilistico (Otzen y Manterola, 2017), entre personas espaiiolas,
mayoritariamente miembros de la generacion Z (Madden, 2017), con amplios conocimientos en
moda, ya sea porque trabajan en el sector, porque son docentes o porque estudian dicho campo
en estudios superiores. El grupo de estudio tuvo un alcance de n=116. El test consta de 20 afir-
maciones Likert de siete niveles mas una pregunta abierta al final que indicaba “;Quieres aportar
alguna opinion? Respuesta anonima”. Dicha prueba se realizo de forma presencial gestionada por
los autores a lo largo del mes de abril de 2023, aunque se empled Google Forms para la captura de
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los datos. En un primer momento, se explico a los participantes qué son los metaversos, el caso
de la MVFW y los resultados obtenidos hasta el momento gracias al estudio de caso y de conteni-
do, de ahi su importancia. Superado esto, se dio réplica a cuanta duda surgio y se paso a rellenar
el documento empleando la citada plataforma de Google. Los datos fueron tratados mediante la
metodologia de Likert de siete niveles siguiendo la logica de Leung (2011) con una posterior fase
final basada en una interpretacion hermenéutica al igual que ocurrio con el analisis de contenido.

Entre el 24 y el 27 de marzo de 2022 Decentraland celebro la primera semana de la moda en un
mundo virtual (Martinez, 2022) compitiendo con pasarelas convencionales como las de Madrid,
Paris, Milan, Nueva York o Londres. Para poder asistir al evento era necesario solicitar una invi-
tacion mediante un formulario en linea, lo cual ya suscitaba el interés sobre el asunto pues da
la sensacion de que hay plazas limitadas. El interesado recibia una invitacion (enlace) via correo
electronico. El dia de la apertura, el link “teletransportaba” al sujeto al espacio virtual donde
discurria el acto. La experiencia de usuario en el entorno virtual fue la tipica de un videojuego en
3D con vision en tercera persona. El primer ano, el lugar asignado (Welcome Area) para comenzar
fueron los terrenos de Tokens.com, cuyo representante ratifico el acuerdo de alquiler: “Ha llegado
a un acuerdo de arrendamiento con Decentraland para albergar la muy esperada Semana de la
Moda en su propiedad virtual” (Huacuz, 2022), lo que abrié nuevos formatos de patrocinio para
el sector. Era imprescindible poseer una billetera Ethereum para poder participar en todas las
atracciones y actos disponibles.

Bajo la denominacion de MVFW, participaron mas de 60 empresas, incluyendo marcas, artistas,
disefiadores, y con mas 100.000 visitantes Gnicos durante los dias que durd en 2022 (Douglas,
2022). En la segunda edicion (28 al 31 de marzo) el nimero fue similar. Algunas llegaban a ser de
la talla de Dolce & Gabanna, Philipp Plein, Diesel, Mango, Hogan, Adidas o Tommy Hilfiger, que
presentaron sus colecciones para las temporadas de estos anos. Desde el punto de vista organi-
zacional, lo que es completamente subversivo es que también hicieron lo propio, pero con pren-
das virtuales sin reflejo en el mundo real. Solamente se podian adquirir en el ciberespacio y su
consumo era exclusivo en el plano digital, algo que tiene profundas implicaciones para la moda
dado el cambio de paradigma de lo fisico a lo digital como concepto valor. Los certamenes conta-
ron también con marcas populares de la Web3 como pudo ser DeadFellaz, The Sevens, 8SIAN, Fang
Gang y Mortiverse. En 2023, el Instituto de la Moda Digital tuvo un espacio para dar voz al proble-
ma de la insostenibilidad del modelo de produccion textil actual, algo que también afecta a la
forma de entender la moda, pues el metaverso sirve para concienciar. Otro lugar emblematico de
este Gltimo certamen fue el dedicado a la recientemente fallecida Vivienne Westwood “con una
de las actividades mas originales” consistente en un juego, advergame inmersivo, que valoraron
positivamente los asistentes (Vanity Fair, 2023) y que se entendié como un logro técnico.

Los asistentes pudieron inscribirse y participar en charlas, conferencias o showrooms gracias a
la telepresencia, viviendo una experiencia de la que no existian precedentes. Desde el punto de
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vista del branded content, varias firmas alquilaron parcelas para realizar eventos de marca. En tal
medida, la MVFW 2022 “recibié mucha mas atencion de la industria que cualquier evento de moda
digital anterior” (McDowell, 2022), por lo que ayudo a lograr una gran repercusion mediatica. El
punto principal de encuentro del evento fue en el The Luxury Fashion District (Deczynski, 2022).
Herramientas SEO, como Google Trends (Imagen 6), corroboran el interés que suscito el acto, con
miles de entradas disponibles en medios de todo el mundo y multitud de idiomas.
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Imagen 6. Resultados arrojados por Google Trends. Fuente: Google Trends: 2024.

Promovida técnicamente por Decentraland con la colaboracion de Theeedium y Boson Protocol,
la pionera experiencia es el comienzo de una nueva forma de entender la moda, como se eviden-
cia en que los meses posteriores le siguieron iniciativas parecidas que ain hoy dia continGan.
Durante el evento se pudo asistir a la venta de prendas NFT para ser usadas, prestadas o vendidas
como si fuesen reales. Bajo el eslogan “Future Heritage” (Herencia futura), 2023 parece ser el aho
de consolidacion de la MVFW como se puede comprobar nuevamente en Google Trends en su
difusion mediatica o en la fidelidad de las marcas respecto a la primera cita. En esta edicion se
podia incluso asistir a sesiones de yoga y participar en concursos.
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Imagen 7. Logos. Fuente: MVFW (2022-2023).

En cuanto a la interoperatividad, otro hito es la colaboracion entre Decentraland y Genies, lider
mundial en avatares multiplataforma. Esto implicaria que la ropa adquirida en un espacio podria
mudarse a otro, por lo que el usuario pasaria a tener el pleno control sobre sus posesiones digi-
tales ampliando el concepto de propiedad en el campo de la moda. Una prueba del interés que
suscita Genies esta en que ha captado 1.000 millones de dolares en 2022 de un fondo de capital
riesgo (TNYT, 2022). Durante los dias de MVFW se pudo interactuar con los avatares de diversos
disenadores, periodistas y editores, algo que dificilmente se da en el ambito fisico, el cual suele
estar restringido, algo que en eventos tradicionales es inviable.
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Imagen 8. Pasarela virtual. Fuente: MVFW (2022-23).

La colaboracion de UNXD fue de suma importancia dada su experiencia en el sector del lujo
virtual. La comisariada Cathy Hackl fue la encargada de organizar la iniciativa. Con una vision
pionera, la MVFW se basa en un motor 3D denominado Threedium que facilitaba el alzado entre
prendas reales y virtuales, pues permitia elevar de la bidimensionalidad a la tridimensionalidad.
Cualquiera puede disenar prendas para el metaverso y venderlas sin conocimientos técnicos. Lo
definen como “un sistema Unico que se utiliza para dar vida a MVFW". Se impartian talleres acerca
de su uso. Los ropajes se podian comprar, aunque solo se pueden usar dentro de Decentraland
por carencia de interoperabilidad.

La mesa redonda Enter the metaverse; Dressing our avatars (Ingresa en el metaverso; Vestir a
nuestros avatares) conto con un prestigioso panel de expertos/as formado por Giovanna Casimi-
ro (directora de eventos de moda en Decentraland), Shashi Menon (director ejecutivo de UNXD,
director ejecutivo y editor de Wired Middle East + Vogue Arabia), Steven Leaton (director de ex-
periencias y entornos en Boson Protocol), Allison Sturges (jefe de Asociaciones Estratégicas de
Genies) y Timmu Toke (CEO de Ready Player Me). La experiencia fue moderada por David Cashy se
debatio sobre como la moda digital es una nueva forma de expresarse en el metaverso mediante
avatares.

Hugo Boss llegd a un acuerdo de colaboracion con Boson Protocol, socio de MVFW, para que
quien lo desease pudiera adquirir las prendas que discurrian por su pasarela virtual (Imagen 8).
Ahora las vestimentas adquiridas virtualmente podrian adquirirse en formato textil real, creando
un puente entre el mundo virtual y el fisico. Al igual que en una semana de la moda convencio-
nal, hubo eventos en el backstage y fiestas. La naturaleza experimental de la MVFW, su caracter
disruptivo y sus implicaciones creativas elevan al nivel de desfile performatico al evento (Peisa-
jovich, 2021). Todo desarrollo de una pasarela es una labor ardua que, segiin Pifion (2014, p. 2):

El diseno de una pasarela es una parte importante de los desfiles porque le dan refuerzo al tema
que la marca esta proponiendo para su coleccion y porque, por supuesto, si se crea una esceno-
grafia fuera de lo normal, habra mas fotografias en internet y revistas de ella, promocionando al
disenador.

29
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Las pasarelas en los metaversos se desligan de las ataduras de la logica y permiten ir un paso
mas alla. En la MVFW 2022, Dolce & Gabbana sorprendio con un desfile protagonizado por gatos
virtuales. La forma de desfilar rompe las leyes de la fisica, pues los/las modelos digitales podian
volar, mutar el tamano o hacer surgir los modelos de exoticos lotos como ocurrio en la coleccion
de UNXD. A medida que los navegadores y los ordenadores desarrollen su potencia la calidad
mejorara y se asemejara mas a los resultados que la comunidad de la moda a menudo espera de
las iniciativas metaversales (McDowell, 2022). Firmas como Philipp Plein expanden conceptos en
los metaversos con una tienda permanente. Por su parte, Mango amplia su coleccion Capsula con
prendas virtuales para la MVFW (VanityFair, 2023).

Imagen 8. Marketplace. Fuente: MVFW (2022-23).

El cuestionario estuvo dirigido por los autores del estudio y fue contestado por 116 personas
relacionadas con el diseno, la moda y las nuevas tecnologias. Las edades de los participantes
comprenden una horquilla entre los 17 y 60 afios y, en su mayoria (93,96 %), se engloban entre los
integrantes de la generacion Z. Este dato no resta rigor, pues es en los nativos digitales de nuevo
cuiio donde los metaversos encontraran su lugar (Erard, 2023). Por géneros, un 71,7 % eran de
genero femenino, 24,7 % masculino y un 0.9 % no binario.

A continuacion, se muestran las variables y las formulas por las que se rige el formulario Likert
(Tabla 1). Menos de un 3,5 sera considerada una valoracion neutra o negativa, ya que este siste-
ma tiene el handicap de que se suele puntuar al alza. Seguidamente, se plasma las afirmaciones
con 20 enunciados. Tras esto, se vuelcan los resultados cuantitativos a modo de totales, medias,
promedios y porcentajes. Bajo la Tabla 2 se materializa el proceso de interpretacion hermenéuti-
ca, un sistema adecuado ya que aporta flexibilidad y libertad en el debate y da importancia a la
experiencia de los investigadores (Bernal-Torres, 2016). El formulario cerraba con una pregunta
abierta requiriendo de forma voluntaria la opinion general de los participantes. Se ha de indicar
que algunas personas se mostraban escépticas y criticas con los metaversos.
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M: Muestra (x participantes)
Ln: Likert (hasta 7)

LnT: Likert n Total

Af. Maximas posibles: Af. MP.
Med. T.: Media Total

Md. af.: Media afirmacion

% G: Porcentaje general

T: Totales por afirmacion
Prom.: promedio

% af.: Porcentaje afirmacion

Prom=T /M

Prom.=T /M

RTP= (L1T)+(L2T)+(L3T)+(L4T)+(L5T)+(L6T)+(L7T)

Af. netas=(L1T*1)+(L2T*2)+(L3T*3)+(L4T*4)+(L5T*5)+(L6T*6)+(L7T*7)
Med. T= Af. netas / N.2 af.
Md. af.=Med.T. / M
% G= (Af. netas * 100) / AfLMP
RTP= (L1T)+(L2T)+(L3T)+(L4T)+(L5T) +(L6T)+(L7T)

Af. netas=(L1T*1)+(L2T*2)+(L3T*3)+(L4T*4)+(L5T*5) (L6T*6)+(L7T*7)
Med. T= Af. netas / N.° af.

Tabla 1. Variables y formulas para interpretacion de Likert. Fuente: Elaboracion propia.

Af1._Los metaversos y la moda tienen futuro 1 1 5 12 33 32 32
Af2._Las semanas de la moda en metaversos son un complemento 2 5 6 24 29 30 20
Af3._Las prendas virtuales seran un sector de la moda 4 6 7 19 25 29 26
Af4._Las prendas virtuales deberian tener su réplica fisica 3 3 6 12 21 23 48
Af5._Las prendas fisicas deberian tener su réplica virtual 5 5 10 9 25 24 38
Af6._Iria a las semanas de la moda en metaversos 13 12 1 18 20 20 22
Af7._Iria a cursos y eventos virtuales de las semanas de la moda 10 10 10 16 33 1" 26
en metaversos
Af8._Las modelos virtuales en metaversos tienen potencial y 8 8 15 22 20 22 21
seran algo normal
Af9._Preferiria la experiencia mediante moviles-tablets 1 13 1 32 22 12 15
Af10._Me gustaria personalizar un avatar para una semana de la 9 2 9 13 20 23 40
moda con ropa de firma
Af11._Creo en el futuro de los influencers virtuales 1 14 10 15 16 29 21
Af12._Es equiparable la pasarela en el MV a lo presencial 32 13 28 18 15 6 4
Af13._Los MV llegaran a generalizarse para la moda 7 13 5 30 24 24 13
Af14._Participaria en eventos asi para evitar desplazamientos 13 10 14 15 13 27 27
Af15._Las semanas virtuales son (tiles para firmas emergentes 5 4 7 15 25 28 32
Af16._Deberia haber mas iniciativas como la MVFW 5 8 0 21 25 20 27
Af17._Usaria realidad virtual para ver telepresencialmente pasare- 8 6 7 14 25 19 37
las reales en directo
Af18._!Dagaria por tener una réplica virtual de miropa paraquela 34 16 21 19 1 6 9
use mi avatar
Af19._Las pasarelas virtuales son Qtiles para vender prendas ex- 2 16 14 17 14 18 25
clusivamente virtuales
Afzo._Pagaria por asistir a una pasarela virtual de una firma 28 17 13 18 17 1 12
iImportante
Af. posibles: 16240. Af. netas: 10792 221 182 219 359 433 K4 495

Respuestas TOTALES Med.T Md.af %G

(M*Af=116)

89,9 539,6 66,45
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Af. 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1M 122 13 14 15 16 17 18 19 20
AL T 647 591 594 654 616 516 537 536 485 610 530 353 523 551 611 569 595 359 507 408
Prom. 56 51 51 56 53 44 46 46 42 53 46 30 45 48 53 49 51 31 44 35
%af. | 797 72,8 73,2 80,5 759 63,5 66,1 66,0 59,7 751 653 43,5 644 679 752 701 73,3 44,2 62,4 50,2

Tabla 2. Likert 1. Preguntas ad hoc. Fuente: Elaboracion propia.

Como resultados, en primer lugar, el cuestionario arrojo que se cree que la moda y los metaver-
sos tendran viabilidad y porvenir como entes simbioticos. Un participante expreso que “estos
eventos virtuales ganaran fuerza para difundir la moda y sus posibilidades de crecer son amplias
en el metaverso”. Se entiende que el sector evolucionara en gran medida hacia la inmersion en
un futuro. Sin embargo, dado el nivel técnico actual de estos espacios, por el momento son un
mero complemento que debe madurar para ganar mayor protagonismo (Af1, Af13), estando muy
lejos de la experiencia presencial (Af12). En tal medida, una persona manifesto haciendo uso de
la pregunta abierta:

Creo que el universo de los metaversos no esta lo suficientemente desarrollado visualmente adn.
No atraera a las masas hasta que evolucione en algo profesional, seguro y atractivo. Pero en algiin
punto todo esto ocurrira, ya sea en 10 anos como en 50; las marcas adoran renovarse, innovar y
unirse a nuevos movimientos.

Las personas interpeladas expresan que las prendas virtuales se llegaran a consolidar como una
parte significativa del sector de la moda (Af3). Se muestran favorables a que las vestimentas y
complementos sitos en videojuegos y/o en metaversos tengan un reflejo en el mundo real para
poder ser adquiridos fisicamente (Af4). Respecto al caso opuesto, en el que las ropas fisicas ten-
drian que poder usarse y adquirirse como reflejos para espacios sintéticos, la idea se cree que
deberia ser factible (Af5). En cuanto a si acudirian como piblico a semanas de la moda en meta-
versos (Af6), el resultado fue positivo, aunque no con un resultado contundente, por lo que este
tipo de eventos no son vistos del todo atractivos. Habia bastante gente en contra. Por otro lado,
si se acudiria a actos y cursos de interés centrados en la moda ubicados en metaversos (Af7), pa-
rece que los contenidos de aprendizaje pueden ser una oportunidad especial de interactuar con
personalidades de primera linea. Hablando de la implantacion de los/las modelos virtuales como
entes a considerar (Af8), la opinion fue afirmativa y se asiente al admitir que tendran su propia
parcela comunicacional en el futuro de la moda. Lo que resulto [lamativo es que la mayoria pre-
feriria participar en este tipo de eventos en 2D con sus smartphones en vez de con un equipo de
realidad virtual (Af9), pues les parece algo ajeno en estos instantes. Sin embargo, atrae mucho la
posibilidad de personalizar un avatar con ropa de firma (Af10), aunque mayoritariamente no pa-
garian por vestirlos con ropa virtual que fuera un reflejo de su estilo (Af18). Algunos participantes
pensaban que los jovenes de hoy dia, acostumbrados a comprar skins, serian los consumidores
del futuro de este tipo de productos-servicios intangibles. También se mostraron abiertos a la
recepcion de los influencers virtuales (Af11). A la par, las semanas de la moda en metaversos po-
drian ser una buena opcion para evitar desplazamientos (Af14), sea por el motivo que sea. Otra
cualidad positiva radicaria en su utilidad para dar a conocer a firmas emergentes (Af15) dados

los escasos recursos que suelen tener normalmente las mismas. A la mayoria de los asistentes
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les parecio una buena iniciativa el que hubiera mas semanas de la moda como del MVFW (Af16),
ya que se encuadra en un sector creativo que debe estar a la vanguardia de la linea de la cultura
y las tendencias. Es curioso que, aunque no llama mucho la atencion asistir a metaversos para
ver moda virtual, si lo hace el uso de esta tecnologia para presenciar eventos reales en directo
mediante sistemas en streaming 3602 (Af17). Existe algo de discrepancia sobre si las pasarelas
virtuales son Utiles para vender ropa exclusivamente virtual, aunque la tendencia es ligeramente
a pensar que si (Af19). El que se haya repetido la MVFW afianza esta forma de pensar. Por dltimo,
se aseverd que no se pagaria por asistir a actos digitales de esta indole (Af20), aunque un por-
centaje significativo si acudiria, por lo que la emergencia de estas actividades invita a pensar que
podria darse un cambio de mentalidad segln se implanten estos relatos de forma evolucionada.

Después de observar y analizar el objeto de estudio, se trae a discusion algunas problematicas
surgidas de la transformacion de determinadas figuras de la industria de la moda como resultado
de eventos del tipo de las semanas de la moda en metaversos. Un ejemplo ilustrativo se eviden-
cia en que las figuras tradicionales como son el/la modelo de pasarelay los/las prescriptores/as
desaparecen en estos contextos digitales, o al menos, entrarian en fase de transformacion desde
un proceso de metamorfosis dentro del ambito del marketing digital (Kadekova y Holiencinova,
2018). En confluencia con estas inéditas circunstancias productivas, surgiran nuevas profesiones,
como podria ser la captura de movimiento para la recreacion de personas en espacios virtuales,
de manera semejante a como ocurre en el cine. Ahora se abren las puertas a nuevos actores como
los influencers virtuales. Se ha de apuntar que este campo, el de los influencers virtuales, esta
en plena expansion (Martin-Ramallal, 2023), especialmente con la explosion de las inteligencias
artificiales y los chatbots. A su vez, es fundamental estar atentos a tecnologias relacionadas con
la inmersion, como es el caso de los NFT, las cuales traeran consigo disputas en asuntos como
son los derechos de propiedad intelectual en el contexto de la moda (Albarado-Bayo y Supo-Cal-
deron, 2022). Estas cuestiones no serian mas que una muestra de los retos que estan por venir en
la relacion de la moda con los metaversos.

En este punto final de la investigacion se puede afirmar con seguridad que el objetivo planteado
se ha cumplido satisfactoriamente y que las hipotesis propuestas han sido corroboradas. A lo
largo del estudio, se ha evaluado el potencial del metaverso y las semanas de la moda virtuales
como escenarios para la presentacion y desarrollo de colecciones por parte de las marcas del
sector. Aunque los mundos digitales y los videojuegos estan alterando el panorama del sector
de la moda, las semanas de la moda en metaversos se presentan, hasta el momento, como un
complemento de los canales y productos convencionales, pero no como una alternativa defini-
tiva. Por otro lado, tanto del estudio del caso como de las consultas realizadas a personas del
sector de la moda, se confirma que, debido a las experiencias adquiridas desde la pandemia de
covid-19, las semanas de la moda realizadas en espacios avanzados de realidad virtual pueden
tener una de sus razones de ser en aquellas circunstancias que por causa excepcionales impidan
la celebracion del acto en condiciones de normalidad. Dando respuesta a la Gltima pregunta de
investigacion, se evidencia que este tipo de eventos son percibidos como tiles cuando se trata
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de comercializar prendas y complementos disenados exclusivamente para mundos virtuales, es
decir, aquellos que son puramente digitales y destinados para uso y consumo dentro de ciberes-
pacios 3D. Las indumentarias y complementos podrian ser usados por avatares con capacidades
estandar que les permitan desplazarse por metaversos y videojuegos interoperativos, tal y como
empieza a suceder.

El estudio abre diversas lineas de investigacion que se han tornado de interés. El primer lugar,
habria que ampliar el conocimiento respecto a los avatares de influencers virtuales. Seran una
nueva modalidad a considerar en el sector de la moda y una evolucion de este tipo de influen-
ciadores, especialmente con la generalizacion de los chatbots. Es también relevante que el cues-
tionario determino que las personas interpeladas que se dedican al sector de la moda no acaban
de comprender la forma de rentabilizar su trabajo en los metaversos, y que ellos mismos no
serian potenciales clientes. En consecuencia, el sistema de interaccion y monetizacion de estos
espacios, junto con su criptoeconomia, deben evolucionar y ser comprendidos. Por lo tanto, es
necesario dirigir la investigacion en este sentido, con el fin de aumentar la comprension y la par-
ticipacion informada en el uso y la gestion de estos entornos virtuales.

Se ha de aclarar que el estudio asume una serie de limitaciones. En primer lugar, tal como se
aclaro, se entiende que una muestra constituida por 117 unidades no es representativa estadisti-
camente del universo que pretende abarcar. Sin embargo, se reconoce que la naturaleza explora-
toria del estudio, vision que puede ayudar a generar hipotesis iniciales o teorias tentativas sobre
como funciona un fendmeno o como se relacionan diferentes variables. Estas hipotesis pueden
servir como base para investigaciones posteriores mas especificas y rigurosas, idea de la que
surge este documento. Otra limitacion se halla en el hecho de que hubiera sido adecuado realizar
un estudio comparado de indole longitudinal de otras semanas de la moda en metaversos, pues
es un fenomeno que va creciendo a lo largo del tiempo. No obstante, en el marco de este estudio,
inicialmente Decentraland fue el espacio pionero en este tipo de eventos, por lo que esta idea no
encajaba con los objetivos previamente constituidos.

A modo de cierre, pese a que los metaversos tienen obstaculos que superar para ser considera-
dos discursos tecnologicos plenos, se ha demostrado que tienen el interés del sector de la moda
y de las personas que lo integran. Posiblemente, la intrinseca vertiente creativa de la realidad
virtual, donde la imaginacion es el Gnico limite, hace tan atractivo estos relatos. Aunque aln tiene
que demostrar su viabilidad y superar barreras como la integracion de interfaces mas transparen-
tes, todo parece indicar que en un futuro pasaran a ampliar las posibilidades y miras de la moda
y de los demas sectores culturales.
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