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Resumen: Este trabajo investiga la aplicacion de la inteligencia
artificial generativa en la industria de la moda, enfocdndose en el
desarrollo de un Chatbot que integra la APl de DALL-E 3 para
generar disenos de prendas a partir de prompts textuales descritos
de manera especifica y detallada. El estudio se llevdé a cabo
mediante el andlisis de IA generativa de imdgenes, seguido de la
elaboracion de la arquitectura del sistema y el desarrollo del
chatbot. Finalmente, se implementaron métricas de evaluacién de
prendas adaptadas segun los criterios de la UNESCO: originalidad,
creatividad, funcionalidad, estilistica y viabilidad. Los resultados
muestran una alta satisfaccién por parte de los usuarios, basada en
las descripciones y disenos generados por el chatbot. Esto
evidencia el potencial de la IA generativa para innovar en la
industria de la moda, ofreciendo herramientas que afraen a los
clientes y mejoran la productividad en este sector.

Palabras clave: |A generativa, Industria de la Moda, disenos,
Chatbot.

)



https://orcid.org/0009-0003-5739-803X
https://orcid.org/0009-0000-9211-618X
https://orcid.org/0000-0002-7097-7883
https://orcid.org/0000-0001-8746-9386
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/

[ ISSN: 2805 - 6299

Revista Ingenieria, sostenibilidad y sociedad ]

Abstract: This work investigates the application of generative
arfificial inteligence in the fashion industry, focusing on the
development of a chatbot that integrates the DALL-E 3 API to
generate clothing designs from specifically and detailed textual
prompts. The study was conducted through the analysis of
generative image Al, followed by the development of the system
architecture and the chatbot. Finally, clothing evaluation mefrics
were implemented according to UNESCO criteria: originality,
creativity, functionality, stylistic quality, and feasibility. The results
show high user satisfaction based on the descriptions and designs
generated by the chatbot. This demonsirates the potential of
generative Al to innovate in the fashion industry, offering tools that
attract customers and improve productivity in this sector.

Keywords: Generative Al, Fashion Industry, designs, Chatbot.

1. INTRODUCCION

En la actualidad el uso de herramientas
generativas, impulsadas por la
inteligencia artificial (1A) como
mecanismo de apoyo para el diseno de
prendas de vestir, ocasiona cambios en
la industria de confeccion textil.

La generacién de imégenes a fravés de
la inteligencia artificial en la industria
textii también han sido objeto de
estudio, tal como se muestra en la
investigacién de Nayak y Padhye (2018)
y Luce (2019) que han destacado los
beneficios del uso de modelos
generativos para el diseno de modas.
Ademds, el estudio de Gallardo (2023),
encontré que la implementacién de
herramientas o aplicaciones impulsadas
por |A resultan de gran impacto para
aquellas empresas minoristas dedicadas
a la moda, ofreciendo al cliente una
experiencia  mds personadlizada y
optimizada, debido a que ayudan enla
prediccidon de tendencias de ropa.

Por otrolado, la tendencia de diseno de
nuevos productos, es ofra perspectiva
de desarrollo que ha impulsado la
aparicién de herramientas de
inteligencia artificial, tales como
MidJourney o Dall-e3, que a partir de un
texto (prompt) ingresado por el usuario
y con algunas imdgenes de referencia,
son capaces de crear disenos
novedosos, generando de esta manera
un impulso a la creatividad y enfoques
de disehos rdpidos y sin  mayor
complejidad de  representaciones
grdficas de las ideas del usuario, tal
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como lo afirma el estudio de (Calabuig,
Alcaide & Diego Mds, 2023).

Del mismo modo, se han adelantado
investigaciones que con apoyo de la
inteligencia artificial ayudan al usuario
a elegir de forma adecuada sus
prendas de vestir, haciendo que con
cada prenda generada en unha
herramienta de inteligencia artificial
generativa de imagenes, entrene a las
redes neuronales de esta, con el que se
le ensena a la IA diferentes conceptos
para que pueda comprender los
estdndares de la moda y haciendo uso
de fotografias pueda recomendar una
experiencia totalmente Unica, donde la
persona que hace uso de la aplicacion
pueda tener una recomendacion
completa de como combinar sus
prendas de vestr como lo indica
(Santilldn, 2024).

En la actualidad el vertiginoso
crecimiento que ha tenido el Fast
Fashion como lo senala (Barrios, 2012)
consiste en cambiar los productos que
se ofrecen en una tienda cada semana
con precios accesibles para cualquier
consumidor haciendo necesario que el
diseno de prendas de vestir sea mds
eficiente.

Esta tendencia del Fast Fashion se
puede pensar inicialmente en grandes
empresas O  mulfinacionales,  sin
embargo, esta moda también estd
presente en empresas minoristas y de
este modo como lo plantea Colombia
Productiva (2019), en Colombia el 78%
de los talleres textiles y de confeccidn
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son microempresas, de este modo, no es
descabellado pensar que, en un pais
como Colombia, gran parte de estas
empresas estdn dedicadas al Fast
Fashion.

Teniendo en cuenta lo anterior, hay
varias limitantes a la hora de
confeccionar prendas de vestir no
teniendo claro el resultado de las
prendas finales que quiere un cliente o
porgue no se fuvieron en cuenta
aspectos importantes para el diseno y
confecciobn de las  vestimentas,
produciendo asi poca eficiencia en el
proceso de produccién, aumentando
los costos de produccién tal como lo
senala (Gallardo, 2023).

En Colombia se viene planteando el uso
de tecnologias 4.0, para reducir la
brecha tecnoldgica, la cual se ha
previsto el uso de Inteligencia Artificial
con el fin de buscar una mayor
productividad con menos horas
laborales, produciendo asi, un mejor
manejo de los datos, que permita
visualizar e identificar patrones, con la
posibilidad de generar productos vy
servicios nuevos y Unicos (Colombia
Productiva, 2020).

Ademds, otra brecha que se pretende
abordar es la de competitividad
(Cendales, Ladino, Torres & Herndndez,
2021) siendo este una brecha clave
para marcar precedentes en lo que ala
regién Caribe Colombiana, se refiere,
teniendo en cuenta que esta cuenta
con 23 empresas por zona, estando por
debajo de la zona Pacifica, Central y
Bogotd D.C, por lo tanto, la
implementacién de este tipo de
herramienta favoreceria al crecimiento
de los talleres de confeccion para que
se acerque a otras zonas del pais.

De acuerdo alo anterior, el propdsito de
este estudio, es analizar herramientas
generativas de imagen Al, con el fin de
optimizar y mejorar los disenos en los
talleres de confeccién, haciendo uso de
las tecnologias de inteligencia artificial
generativas de imdgenes para que el
diseno de prendas en la industria de la
moda sea mds eficiente en los talleres
de confeccién.
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Por lo tanto, se plantea el desarrollo de
un Chatbot que permite mediante una
descripcién detallada(prompt) de la
prenda de vestir que se espera como
resultfado, mediante la IA generativa
con ayuda de la APl de Dall-e3 la cual
ofrece un diseno acercado a la
descripcién brindada por el usuario,
cabe resaltar que estas imagenes de
prendas de vestir tendrén mejor calidad
y detalle, entre mds puntual vy
descriptivo sea el texto proporcionado.

2. TRABAJOS DE INVESTIGACION
RELACIONADOS

Los avances tecnoldgicos han
generado retos para la industria textil,
entre estos avances, se encuentra la
automatizacién, que a primera vistq,
puede no tener mucha relacién con la
Al, sin embargo, esta relaciéon se crea
cuando se observan perspectivas
como las de Nayak y Padhye (2018),
quienes desde el ano 2016 vienen
adelantando trabajos e investigaciones
enfocadas a los posibles usos de las
inteligencias artificiales en la industria
textil, ademds, ellos proponen una serie
de desafios en el uso de Al's, para
procesos computarizados y la
implementacién de  componentes
digitales. Por lo cual, gracias a
perspectivas como esta, se puede
empezar a ver un panorama mucho
mds claro para la implementaciéon de
estas herramientas digitales en la
industria.

En concordancia con lo anterior, Luce
(2019), respalda en su investigacién
aspectos del uso de la inteligencia
artificial, dando una visibn mds clara
para poder implementarlas, este
menciona aspectos como la cantidad
sin limite de disefos que pueden
desarrollar las Al y cémo esto puede
favorecer el desarrollo de la industria
textil, cabe mencionar, que explica en
detalle en sus estudios el uso de modelos
generativos para el diseno de modas.

Por otra parte, la implementaciéon de la
IA generativa, se encuentra el estudio
de Yingy Zhengdong (2019), quienes, en
su investigaciéon, mencionan aspectos
relevantes, que le dan mayor claridad a
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la aplicacion de esta tecnologia a la
industria textil, proponiendo asi, el uso
de redes neuronales convencionales,
como una serie de “agujeros” que se
encargan de refinar de manera gradual
las entradas que se le ingresen, dando
como resulfado mejores efectos de
calidad en las imagenes generadas.

Asimismo, Zhao y Ma (2019), mencionan
qgue para mejorar la generacién de
imagenes se debe desarrollar una
aplicaciéon mévil prdctica, que describa
la arquitectura e implementacién del
sistema  propuesto, que proporcione
evaluaciones preliminares de usabilidad
y calidad de los resultados generados.
Estos con el fin de beneficiar tanto a la
industria de la moda como a los usuarios
interesados en el diseno de moda en
etapas tempranas.

De igual manera, hay investigaciones
que se han planteado el desarrollo de
sus propias inteligencias artificiales
como Dong, Liang, Zhang, Zhang, Shen,
Xie, Wu, Zhang vy Yin (2020), al que
llamaron “Fashion Editing Generative
Adversarial Network (FE-GAN)" el cual
para su entfrenamiento utilizaron 3 bases
de datos con alrededor 70.000
imagenes, utilizando modelos
convolucionales al igual que los
planteados por Ying y Zhengdong, cabe
resaltar que, su inteligencia artificial,
permite editar las imdgenes que esta
genera.

Por otro lado, es importante mencionar
a Li, Xue, Wu y Zeng (2022), que
proponen la combinacién de ropa
inteligente con el enfoque de desarrollo
sostenible proporciona referencias para
la formulacion de politicas futuras y el
desarrollo tecnoldgico en el campo de
la ropa inteligente. El diseno de la
cadena de suministro basado en el
concepto de desarrollo sostenible
acelera la comercializaciéon de la ropa
inteligente y proporciona una direccién
estratégica para su  supervivencia
duradera y la de ofros productos
inteligentes.

Finalmente, Noor, Saeed, Ullah, Uddin y
Ullah-Khan (2022), destacan como la |A
fiene un gran potencial para mejorar la
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eficiencia y reducir los costos en la
industria de la confeccidn de prendas
de vestir. Sin embargo, aldn existen
desafios y obstdculos a superar en la
implementacién de estas tecnologias
en la prdctica industrial. Se destaca la
necesidad de una estrecha
colaboracion entre los expertos de la
industria y los investigadores en |A para
abordar los desafios especificos vy
mejorar el rendimiento de los enfoques
existentes.
3. METODOLOGIA

Este estudio se realizé teniendo en
cuentas las siguientes etapas; Andlisis de
herramientas generativas de imdgenes,
se definid la arquitectura del sistema, y
el enfoque de funcionalidades e
integracién del sistema, para armonizar
el andlisis y diseno de la solucién,
permitiendo minimizar los errores para
proveer una mejor calidad en el
producto final de acuerdo con (Ruiz y
Avila, 2022), este enfoque resulta Util
para la creacion del aplicativo web
(chatbot), dada la necesidad de velar
por los detalles de cada parte para que
este pueda ser funcional,
posteriormente se definieron métricas
para conocer la percepcion de usuarios
sobre los disenos generados.

Para seleccionar la  herramienta
generativa de imdagenes mdas
adecuada y completa, se realizd un
estudio previo de diversas APIs que
ofrecian el servicio requerido. Se
evaluaron MidJourney, Leonardo IA y
Dall-e, cada una con diferentes
funciones, precios y planes. Finalmente,
se eligid Dall-e, en su versidon 3, ya que
ofrecia la mejor relacién calidad-precio,
ademds de brindar un mejor soporte y
facilitar la integracién de su API.

Luego, se desarrollé el Chatbot
utilizando la APl de Open Al, DALLE-ES3,
personalizando e integrdndolo a un
ambiente web, con funcionales que
permitieron una facil interaccién con los
usuarios. Para la implementacién del
Chatbot, se definieron los pardmetros
necesarios para desarrollar el aplicativo,
cada una de las tecnologias utilizadas
cumple una funcién principal dentro del
sistema, Laravel, fue utilizado para la
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gestion de la légica del servidor, las
rutas, la autenticacion y la interaccién
de la base de datos; Vue.js, se encarga
del frontend del chatbot, gestionado
cada una de las inferfaces y creando
componentes interactivos, HTML, define
la estructura bdsica para el contenido
dentro del aplicativo web, CSS, le da
estlo al HIML, haciendo que el
aplicativo web se vea mas atractivo y
JavaScript, anade interactividad vy
dinamismo, permitiendo que la
aplicacién responda a las acciones del
usuario y realice tareas en segundo
plano.

Posteriormente, se  definieron las
siguientes métricas, la primera es la
originalidad, ésta evalia disefos con
ideas novedosas y Unicas, la creatividad
también es un criterio importante, en
este se valoran el uso de combinaciones
de colores, formas vy patrones,
generados en un diseno, las texturas, se
observa cémo se ve la tela y los detalles
previamente pedidos en el diseno, la
estilistica se centra en la coherencia y la
estética general del diseno,
funcionalidad, que las prendas sean
prdcticas y confortables a la hora de ser
usadas y por Ultimo la viabilidad, esta
hace referencia a que tan viable y
sencillo resulta confeccionar dicha
prenda.

Por ofro lado, para el diseno de las
métricas se tuvo en cuenta las
propuestas por United Nations

Educational, Scientific and Cultural
Organization (2024), que propone los
indicadores de Concepto (equivalente
a un 20% de la calificacién), originalidad
e innovacion (equivalente a un 40% de
la calificacién), calidad  técnica,
funcionalidad y sentido prdctico
(equivalente a un 30% de la
calificacion), y narrativa y calidad de la
presentacion (equivalente a un 10% de
la calificacién). Estos fueron una base
de referencia para desarrollar unas
métricas propias para la presente
investigacion, naciendo para este caso
la originalidad, creatividad, textura,
estilistica, funcionalidad y viabilidad.

Tu opinidn es importante para nosostros

(3 preciona sabre el icono de ayuda para obtener més infarmacién sobre cada crteria de disefio

© originalidad SISISIOX®)!

@ Creatividad @ @ @ @ @
@ Textura @ @ @ @ @

@ Estilistica @ @ @ @ @
® Funcionalidad SISISIOX®)!

@ Viabilidad @ @ @ @ @

s~
Figura 1. Puntuaciones por criterio en cada
diseno evaluado de manera numérica,
simbdlica y de retroalimentacion.
Fuente: elaboracién propia

Tabla 1. Criterios de evaluacion y férmulas para obtener el puntaje de cada disefo.

Criterios  de | Descripcion
medida

Porcentajes | Férmula

Originalidad Evalta la originalidad del disefio,
destacando prendas novedosas y
Unicas, diferentes de otros disefios
en el mercado.

20% Porcentaje Obtenido

(Puntuacién del Usuario /
Puntuacién Maxima)x20%

Creatividad Evalta la habilidad para innovar
con combinaciones inesperadas
de colores, formas y patrones.

20% Porcentaje Obtenido

(Puntuacion del Usuario /
Puntuacion Maxima)x20%
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Textura Se enfoca en la apariencia de la | 15% Porcentaje Obtenido
tela y detalles visuales, buscando =
patrones llamativos y textura. (Puntuacién del Usuario /
Puntuaciéon Maxima)x15%
Funcionalida | Considera la practicidad vy | 15% Porcentaje Obtenido
d comodidad del disefo para el uso =
diario, asegurando que sed (Puntuacién del Usuario /
funcional y estético. Puntuacién Mdxima)x15%
Estilistica Examina la coherencia y estética | 20% Porcentaje Obtenido
del diseno, evaluando si la prenda =
refleja un estilo distinfivo y actual. (Puntuacién del Usuario /
Puntuaciéon Maxima)x20%
Viabilidad Analiza la capacidad de generar | 10% Porcentaje Obtenido
interés 'y atraer al mercado, =
basdndose en su atractivo visual y (Puntuacién del Usuario /
tfendencias actuales. Puntuacién Maxima)x10%

Fuente: elaboracion propia.

Cada uno de los criterios utilizados en las
métricas fueron tomando como
referencia las relaciones de los criterios
dados por la UNESCO.

Por Ultimo, se se conocid la percepcion
de los usuarios con respecto a los
disenos generados por el chatbot una
vez se registraban en la interfaz del
chatbot, la cual ofrecian 3 apartados,
uno donde pueden ver todos los disenos
generado por cada usuario, ofro donde
ven sus datos personales, y por Ultimo el
apartado donde crean sus prendas a
partir de un prompt asignado, después
de generado el diseno, si el usuario
desea seguir generando deberd llenar
una encuesta en donde evalla cada
uno de los criterios de calidad de ese
diseno generado anteriormente.

4. RESULTADOS
4.1 Andlisis de IA generativas de imagen

A partir del andlisis realizado de las
herramientas de inteligencia artificial

generativa de imdagenes seleccionadas
para la evaluacién, y gue cumplian con
las caracteristicas apropiadas para la
investigacion, se consideraron tres
aspectos clave: la resolucion de las
imdgenes, el precio por cada imagen
generada y por Ultimo la calidad de los
disenos generados. El resultado de este
andlisis llevd a la conclusion de que la
mejor opcidén era DALL-E 3.

Esta herramienta destaca por su
capacidad para generar imdgenes de
alta  calidad sin necesidad de
descripciones muy especificas, lo cual
es crucial para el funcionamiento del
chatbot. Esto permite a los usuarios ser
mds breves y concisos al describir los
modelos que desean obtener en cada
diseno generado. Aungue  ofras
herramientas ofrecian caracteristicas
similares, DALL-E 3 se ajusté mejor a las
necesidades en términos de tiempo de
respuesta, calidad de los disenos vy
consumo de ftokens por imagen,
consoliddndose como la opcidn mds
adecuada.

Tabla 2. Andlisis de modelos Al generativos de imagen.

Modelo Al Precio Resolucién Calidad De imagen
Dall-e 3 $0.040 /| 1024x1024 | Presentaimdgenes nitidas con detalles precisos, variedad en
image los estilos y realismo impresionante en cada diseno.
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Midjourney | $3.00

/] 1024x1024 | Demuestra que los resultados artisticos generados son
image estéticos y presentan texturas novedosas.

LeonardoAl | $0.060 /| 1024x1024 | Brinda imdgenes de buena calidad con estilos variados y
image versatilidad.

Fuente: elaboracién propia.

4.2. Arquitectura de DesignFashionAl

La arquitectura de DesignFashionAl
pretende mejorar los flujos de trabajo de
generacién y  modificacion  de
imagenes. A confinuacion, se describe
cada componente de la arquitectura y
su funcién en el sistema.

La interfaz de programacién de
aplicaciones (API) maneja la légica de
la aplicacién y  coordina las
interacciones entre los diferentes
componentes. Dentro del backend, se
definen varios servicios clave:

El sistema incorpora tres servicios
principales, la APl de Open Al, que se
infegra con el servicio de diseno de
prendas que gestiona la légica de la
aplicaciéon y el servicio de calificacién
de prendas, para la implementaciéon de
las métricas.

La aplicacion utiliza la APl de OpenAl
(https://api.openai.com/v1/) para
acceder a los modelos de inteligencia
artificial que generan las imégenes de
prendas de vestir. Este servicio externo
es fundamental para la generacién de
contenido basado en las
especificaciones proporcionadas por
los usuarios

La libreria de procesamiento vy
manipulacién de imdgenes permite
realizar una amplia gama de

operaciones  con las  imdgenes
generadas. Su uso principal es reducir el
tamano del archivo manteniendo la
mayor calidad posible.

https //api.openai.com/vl/

T
A

v
Servicios de OpenAl
L
Servicio de disefio de
prendas
Servicio de calificacidn
de prendas

. A

Controladores
Modelos
Base de datos

-
[

{ Libreria de procesamiento y manipulacidén de imagenes ]

Almacenamiento de imagenes

https: //api.designfashionai.com/api/vl

Figura 2. Arquitectura de la Aplicacidén de
Generacion de Imdgenes de Prendas de
Vestir Utilizando Inteligencia Artificial.
Fuente: elaboracion propia.

La interfaz de usuario (IU) se encuentra
en el dominio
http://designfashionai.com, donde los
usuarios pueden interactuar con la
aplicacion. Permite a los usuarios
especificar los detalles de las prendas
que desean generar, como el tipo de
prendaq, los colores y los patrones.

éif';‘ DESIGN Al Explova el Mundo de las Prendas Generadas por Al

B A MMf L] l

Figura 3. Pagina de inicio de la Apllcoaon de Generoc:on de Imdagenes de Prendas de Vestir
Utilizando Inteligencia Artificial. Fuente: elaboracién propia.
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El flujo de ftrabajo del sistema de
generacién de imdgenes de prendas
comienza cuando el usuario interactia
con lainterfaz de usuario, especificando
los detalles de la prenda deseadaq,
luego envia esta solicitud al servidor
backend que envia las especificaciones

ul Backend

User
Especificar detalles de la prenda

Enviar solicitud de prenda
-

al motor de generaciéon de imdgenes,
donde el modelo de |A procesa la
solicitud 'y genera la imagen
correspondiente y la almacena en la
base de datos y/o en el sistema de
almacenamiento en la nube.

ImageGen DB Feedback

Enviar especificaciones

Almacenar imagen

Imagen almacenada

Mostrar imagen generada

Enviar retroalimentacion

ul Backend

User

Mejorar modelo de 1A

ImageGen DB Feedback

Figura 4. Diagrama de secuencia para la creacién de una prenda de vestir.
Fuente: elaboracion propia.

4.3. Evaluacion de diseino de prendas

Esta seccidén presenta los resultados
obtenidos de la evaluacién de los
disefos generados en la aplicacién. Se
conté con la participacion de 11
personas, con una edad promedio de
22 anos, todas interesadas en el diseno
de prendas de vestir.

En tfotal, se realizaron 21 evaluaciones
de conformidad con las métricas
establecidas para evaluar la
percepcidon de los usuarios en cada
criterio con las puntuaciones que daban
(cada criterio tiene una puntuacién de
1 a 5, donde 1 es el minimo puntaje
obtenido y 5 es el mdximo alcanzado)
cada puntuaciéon obtenida se evaluaba
con base al porcentaje dado por cada
indicador de la UNESCO, dando como
resulfado la suma de cada criterio =
porcentaje general que obtiene cada
diseno.

Puntuacion del Usuario

Porcentaje Obtenido = ( ) % Peso en Porcentaje

Puntuacion Mdxima
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Promedio de las Metricas de los Datos

B Creatividad M Originalidad M Textura M Estilistica M Funcionalidad M Viabilidad

Figura 5. Promedio de puntuaciones por
criterio en la evaluacion de los disefios
generados. Fuente: elaboracién propia.

La Figura 5 indica que la originalidad
(4.3) y la viabilidad (4.2) fueron los
aspectos mejor valorados por los
participantes. Esto sugiere que los
disenos generados por la infeligencia
artificial son percibidos como Unicos y
factibles para el mercado de las
prendas de vestir. La funcionalidad
también recibié una puntuacién alta
(4.1) lo cual refleja la utilidad préctica
de los disenos.

Realizando las respectivas conversiones
y aplicando las férmulas, quedaria:
Originalidad = 17,2% del porcentagje
total (20%)
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Viabilidad = 8,4% del porcentaje total
(10%)

Funcionalidad = 12,3% del porcentaje
total (15%)

En contraste, los criterios de creatividad
(3.8), textura (3.7) y estilistica (3.6)
obtuvieron puntuaciones ligeramente
inferiores, aunque considerablemente
positivas. Estos resultados pueden
indicar dreas de mejora en cuanto a la
rigueza visual y el estilo de los disenos.
Creatividad = 15,2% del porcentagje total
(20%)

Textura = 11,1% del porcentaje total
(15%)

Estilistica = 14,4% del porcentaje total
(20%)

Registro de puntuaciones por disefio

- || | 1 1
10 I I

5
N AIRRNRRERRRRRRRRRRRNY

12 3 4 5 6 7 & 9 101112 13 14 15 16 17 18 19 20 21

M Creatividad ™ Originalidad ™ Textura MEstilistica ™ Funcionalidad ™ Viabilidad

Figura é. Regisfro de puntuaciones por
criterio en cada diseno evaluado.
Fuente: elaboracion propia

5. CONCLUSIONES

Este estudio muestra cémo apoyar el
proceso de diseno de prendas de vestir
en la industria de la moda, utilizando
inteligencia artificial generativa de
imdgenes, a través de un Chatbot 1A
con funcionalidad web, que inftegra
métricas para evaluar la calidad de los
disenos de prendas generados por la
herramienta, lo cual sirven de base
como retroalimentacién para posibles
mejoras.

Este estudio, mostrd las potencialidades
de la IA generativa de imagenes en el
diseno de modas, y los desafios que
existen para que la industria, desde los
pequenos, como grandes disenadores
incursionen en este campo para
generar nuevas oportunidades de
mejoramiento y productividad en el
sector.

Vol.1 NUm. 7 (2026)

La ingenieria de prompts, en relacion
con las buenas prdcticas, para la
generacién de buenos disenos sigue
siendo un reto importante, de acuerdo
con los comentarios y percepciones de
los usuarios con el uso de la herramienta.

Finalmente, se logré determinar la
percepcion de los usuarios con respecto
a los disenos generados, la cual
guardan una alta correlacion con las
expectativas que tenian y que permiten
potencialmente atraer mds clientes en
la industria de la moda.
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