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TENDENGIAS E INOVAGOES NO MERGADO DE MODA
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Inteligencia artificial;
Machine Learning;

Novas realidades.



INTELIGENGIA ARTIFIGIAL
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0 QUEE INTELIGENGIA ARTIFIGIAL

= |nteligencia artificial (IA) é a area da Ciencia da Computacao que lida com o
desenvolvimento de maquinas/computadores com capacidade de imitar a
inteligéncia humana.

= No entanto, a inteligéncia € um campo extremamente complexo, tanto que
nao existe uma unica definicao que possa explica-la.
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0 QUEE INTELIGENGIA ARTIFIGIAL

= Ha, porém, uma ampla concordancia entre os pesquisadores sobre as
habilidades que a inteligéncia precisa ter para ser considerada de nivel
humano, como:

Raciocinar (estratégia, solucao de problemas, compreensao de ideias complexas e capacidade de
tirar conclusdoes em ambientes com incerteza);

Representar o conhecimento (incluindo conhecimento de senso comum);

Planejar, aprender, comunicar em linguagem natural, integrar todas essas habilidades para uma
meta comum, além de sentir (ver, ouvir etc.);

Habilidade de agir (exemplo: se movimentar e manipular objetos) no mundo de forma inteligente,
inclusive detectando e respondendo a ameacas;

Imaginacao (habilidade de criar imagens e conceitos mentais que nao foram programados);

Autonomia, que também sao essenciais para um comportamento “inteligente”.

Fonte: GABRIEL; KISO, 2020.
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0 QUEE INTELIGENGIA ARTIFIGIAL

INTELIGENCIA Z

ARTIFICIAL HUMANA

UMA por vez o MULTIPLAS simultaneas

AUTOMACAO N > AUTONOMIA
~ VOLUME [N Y AMBIGUIDADE

PENSAMENTO CRITICO
EMOCAO

Fonte: Martha Gabriel
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TIPOS DE INTELIGENCIA ARTIFIGIAL

= [nteligéncia Artificial Limita (ANI). E o tipo mais basico de IA, que se
especializa em apenas uma area. Esses sistemas inteligentes sao capazes de
lidar com uma quantidade imensa de dados e fazer calculos complexos muito
rapidamente, mas somente com um unico objetivo — é o tipo de inteligéncia
artificial que consegue vencer um campeao de xadrez, mas € a unica coisa

que ela faz.

= O mesmo acontece com sistemas de IA em carros autonomos, IA de
reconhecimento facial etc. — sao aplicacoes extremamente focadas,
direcionadas para terem o maximo de performance com apenas um objetivo.

Fonte: GABRIEL; KISO, 2020.
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TIPOS DE INTELIGENCIA ARTIFIGIAL

= |nteligéncia Artificial Geral (AGI). Refere-se a um computador que é tao
inteligente quanto um humano, em um leque enorme de habilidades (e nao
apenas em uma) — € uma maquina com a mesma capacidade intelectual de
um ser humano, podendo realizar qualquer atividade inteligente que o
homem domine.

= Ainda nao chegamos la. Ja existem computadores que exibem muitas dessas
capacidades (criatividade computacional, razao automatizada, sistema de
suporte a decisoes, robos, computacao evolucionaria, agentes inteligentes),
mas nao ainda nos niveis humanos.

Fonte: GABRIEL; KISO, 2020.
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TIPOS DE INTELIGENCIA ARTIFIGIAL

= Superinteligencia (ASl). A superinteligéncia artificial abrange um leque que
varia desde um computador que € um pouco mais inteligente que um
humano até o computador que é milhoes de vezes mais inteligente em todas
as capacidades intelectuais do que um humano.

= E sobre esse tipo hipotético de inteligéncia artificial que se concentram as
prlnmpals discussoes hoje, pois é dessa area qque vém as promessas mais
promissoras €, a0 mesmo tempo, assustadoras para o futuro da humanidade:
a |mortaI|dade ou a extincao humana.

Fonte: GABRIEL; KISO, 2020.
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GOMO FUNGIONA

- : simula o comportamento da mente (pensamento
l6gico). A computacao simbolica é baseada em programacao (de cima para
baixo)

= : simula o funcionamento do cérebro (pensamento
emergente). Baseia-se em aprendizagem (de baixo para cima), que é a base
evolutiva da IA, acreditando-se que a inteligéncia esta na forma de processar
a informacao e nao na informacao em si — a capacidade de resolver
problemas, e nao de seguir regras.

e &
i
Ji L 1 00
. : Inspirada no De baixo | Codigo: ambiente
Inspirada Decima "o regras cérebro paracima  detreinamento

na mente parabaixo
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FUNGGES MAIS COMUNS DE A

Visao Computacional
Como reconhecer objetos?

=——=- Reconhecimento

e Sintese de Fala
Como transformar sons
em palavras e vice-versa?

OO

Processamento
de Linguagem
Natural (NLP)

Como obter
significados a partir

da linguagem e fornecer
significados por meio
de sentengas criadas?

O Representacao de

@) Conhecimento

Como classificar
informacgdes de
maneira préitica

Raciocinio
Como combinar

informagdes (por exemplo,

para se chegar hierarquias, redes

a conclusdes? semanticas)?
Planejamento

Como organizar uma sequéncia
de agdes para atingir determinado objetivo
e certificar-se de que serdo bem executadas?

o—o—)—---

Fonte: GABRIEL; KISO, 2020.
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Huaweli apresenta “Fashion Flair”,
colecao de moda desenvolvida com
Inteligéncia Artificial de smartphone

Para criar a colegao “Fashion Flair", a Huawei desenvolveu um aplicativo “Fashion
Flair", que foi treinado com a inclusao de dezenas de milhares de imagens de
moda dos ultimos 100 anos na plataforma, juntamente com um conjunto
especifico de imagens da colegdo de ANNAKIKI. Ao aplicar uma série de filtros
no aplicativo pela estilista, a Inteligéncia Artificial no HUAWEI P30 e HUAWEI P30
PRO criou uma proposta para uma primeira roupa, que foi entao desenvolvida
em uma peca de vestuario final por Anna Yang. O aplicativo, uma vez que todas
as imagens forem processadas, tem a capacidade de criar propostas de roupas
infinitas, apresentando aos estilistas incontaveis possibilidades criativas.
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https://alemdoclicktech.com.br/huawei-apresenta-fashion-flair-colecao-de-moda-desenvolvida-com-inteligencia-artificial-de-smartphone/



https://www.youtube.com/watch?v=FnzaP3THXIE
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0 QUE E MACHINE LEARNING

= O termo machine learning (ML) foi cunhado em 1959 por Arthur Samuel, um
pioneiro no campo de games computacionais e inteligéncia artificial. Ele
define ML como um “campo de estudo que da aos computadores a
habilidade de aprender sem serem explicitamente programados”.

= Assim, machine learning (ML), ou “aprendizagem de maquinas” em
portugues, € um campo da IA que lida com algoritmos que permitem a um
programa “aprender” — ou seja, os programadores humanos nao precisam
especificar um codigo que determina as agoes ou previsoes que o programa
vai realizar em determinada situacao.

= Em vez disso, o codigo reconhece padroes e similaridades das suas
experiéncias anteriores e assume a agao apropriada com base nesses dados.
Isso permite uma melhor automacao, na qual o programa nao para quando
encontra algo novo, mas trara dados de suas experiéncias para lidar
suavemente com a tarefa que precisa fazer.

Fonte: GABRIEL; KISO, 2020.
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OEEP LEARNING

= Dentro das abordagens conexionistas de ML, deep learning é aquela que
utiliza algoritmos de redes neurais artificiais, aprofundando o processamento
em camadas de neuronios artificiais para resolver problemas mais
complexos, se aproximando mais do que entendemos por “pensamento”

humano.

= Dessa forma, o deep learning esta pavimentando o caminho para um futuro
de IA mais proximo daquilo que vemos na ficcao, para alcancar o nivel
humano de inteligéncia, AGI.

Fonte: GABRIEL; KISO, 2020.
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FVOLUGAD DAIA

INTELIGENCIA

ARTIFICIAL

Os primdérdios da inteligéncia
artificial causam furor MACHINE

LEARNING

Comeca a florescer

machine learning DEEP LEARNING

Os avancgos de deep learning

ocasionam o crescimento
da inteligéncia artificial

1950 1960 1970 1980 1990 2000 2010

A partir de uma onda de otimismo inicial na década de 1950, subconjuntos menores de inteligéncia artificial -
primeiramente a machine learning, seguida de deep learning (subconjunto da machine learning) -
geraram transformag¢des ainda maiores.

Fonte: GABRIEL; KISO, 2020.
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0 QUE 0 DEEP LEARNING PODE FAZER

= Colorir imagens em preto e branco.

= Sonorizar filmes mudos.

= Traducao automatica de linguagem (falada e escrita).
= Classificacao de objetos em fotos.

= Geracao automatica de escrita a mao.

= Geracao de texto de personagens.

= Geracao de legendas em imagens. Jogos automaticos.
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SETEESTAGIOS DAIA

Os sete estagios da IA

Consciéncia
situacional

O que esta Oqueeu O que 1  Oqueeu ! Oqueposso ¢ Oque + Oqueeu
acontecendo preciso vocé E deveriafazer § esperarque i consigo 4 precisofazer
agora’ saber? recomenda? s sempre? E aconteca? §  evitar? Eimediatamente?
“
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Fonte: GABRIEL; KISO, 2020.



atraves de Machine
Learning


https://www.youtube.com/watch?v=T7Jsrm3FVFk

NOVAS REALIDADES
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REALIDADES MISTAS

= Define-se realidade mista (ou mixed reality) a fusao dos mundos fisico e

virtual para produzir novos ambientes e visualizacoes na qual objetos fisicos
e digitais coexistem e interagem em tempo real.

= Virtualidade continua sao as condicoes possiveis de virtualidades que se
estendem desde a realidade fisica ate a realidade totalmente virtual. Entre
esses extremos, ocorrem varios niveis de realidade que misturam tanto

elementos virtuais como fisicos, consistindo em virtualidades misturadas,
portanto, realidades mistas.

= Quando, em uma situacao de realidade mista, prevalece a virtualidade sobre
a realidade fisica, de forma que a realidade fisica esteja “ampliando” as
informacoes virtuais, temos estados de virtualidade aumentada. Por outro
lado, em situacoes de realidades mistas, em que o que prevalece é a
realidade fisica sobre a virtualidade, e esta ultima amplia a realidade fisica,
temos situacoes de realidade aumentada.
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REALIDADE MISTA

I Realidade mista ‘

4+ m @ X X

Realidade Realidade Virtualidade Realidade
fisica aumentada aumentada virtual
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REALIDADE AUMENTADA

= E a adicao de elementos virtuais a realidade fisica para “amplia-la”.

= Uma tendéencia muito interessante no uso de hologramas como realidade
aumentada sao os hologramas tangiveis, que podem ser tocados e estao em
desenvolvimento no Japao.

Fonte: GABRIEL; KISO, 2020.
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C&A e Globo promovem acao inédita de
Realidade Aumentada no BBB 21

ADnews



https://globoplay.globo.com/v/9325467/



https://www.youtube.com/watch?v=FQIAzRLRjr0



https://www.youtube.com/watch?v=hhVo6uy-Uhw

REALIDADE VIRTUAL

= A realidade virtual traz um potencial muito grande para criarmos, simularmos e
experimentarmos realidades que eventualmente nao estao ao nosso alcance. Isso é
particularmente interessante na simulacao e experimentacao de:

= Realidades passadas que nao existem mais, como cidades medievais, por
exemplo.

= Realidades que nao conseguimos experimentar em razao das limitacoes humanas,
tecnoldgicas ou comerciais, como navegar dentro de um vulcao, passear na
superficie de Marte, viajar na orbita de um atomo, voar sem equipamentos etc.

= Realidades gque nao podemos experimentar, por limitagcoes pessoais, como lutar
caraté aos 60 anos de idade quando nunca se praticou esse esporte, ou dancar
tango, hip-hop, samba ou qualquer outro tipo de danca, sem termos aprendido
antes ou sem termos adquirido habilidade fisica para tal.

= Realidades inexistentes até o momento, como ambientes com qualquer valor de
gravidade — maior ou menor que a da Terra —, teleportar-se, ter pele cor-de-rosa
ou azul, ter tres metros de altura etc.

Fonte: GABRIEL; KISO, 2020.

()T
cl

A

escola
britanica de
artes criativas
& tecnologia





https://www.youtube.com/watch?v=lUal_Lrhec0

MODADIGITAL

= Roupas digitais tem intuito de serem usadas exclusivamente :

= Como funciona: voceé entra no site da marca, paga pela roupa e faz o
de uma foto sua de corpo inteiro. Em 24h a empresa retorna a sua foto com a

roupa adicionada para voce poder realizar o download e posta-la nas redes
soclais, por exemplo.

= Com a aceleracao do uso de recursos e plataformas digitais, e com o atual
gerado pelas industrias de fast fashion, roupas digitais
podem ser uma para influenciadores digitais e entusiastas
da moda. Desde o surgimento das redes sociais e de influenciadores de
moda, a producao da industria textil cresceu 60%, gerando um tremendo
impacto no ecossistema.
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Fonte: https.//ffw.uol.com.br/noticias/moda/roupas-digitais-por-que-elas-sao-tao-importante-em-2020/
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https://dressx.com

THE FABRICANT  »cocct cnon snoue wioe contac DIGITAL COUTURE

We create digital-only fashion that can be used
and traded in virtual realities.

Iridescence Digi-Couture Dress sold for $9500






EXEMPLOS DEMODA DIGITAL

= Uma outra maneira de aderir ao uso da roupa digital € por meio de filtros, e
uma marca que desponta nessa area é a Ralph Lauren que firmou uma
parceria de longo prazo com o Snapchat que permite aos usuarios vestir seus

avatares on-line.

= A Gucci também oferece aos usuarios do Snapchat a chance de experimentar
quatro tenis exclusivos por meio da nova funcao de Realidade Aumentada do

aplicativo, a Lenses.

= Além disso, marcas de oculos também tém usado essa abordagem de
produtos em forma de filtros em plataformas como o Instagram, como é o
caso da By Karen Wazen que sempre disponibiliza os langcamentos on-line
para serem usados nos stories.

Fonte: https.//ffw.uol.com.br/noticias/moda/roupas-digitais-por-que-elas-sao-tao-importante-em-2020/
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MODA & GAME

= As marcas de moda estao aumentando sua presenca dentro dos jogos, pois
os gastos com continuam a crescer.

= O mundo dos games surge como um espaco natural para o crescimento da

, possibilitado por suas redes internas de jogadores
engajados e pela uniao de suas comunidades. As marcas estao alcancando

esse espagco com sucesso, enfeitando os avatares com roupas virtuais criadas
para impressionar.
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MODA & GAME

= Conforme a industria da moda se aproxima cada vez mais do mundo dos

jogos e o tempo gasto on-line aumenta,
. Além de ser uma forma de publicidade

que pode encorajar as compras da sua marca na vida real, as "skins" (peles) e
as roupas virtuais também sao apreciadas como produtos digitais.

= As sao uma parte essencial dos jogos free-to-play (F2P), que dominam
a industria de jogos e somam 80% dos 120 bilhoes de dolares gastos em
jogos digitais em 2019. De acordo com uma pesquisa de 2018, 59% dos
gastos no jogo F2P Fortnite, da Epic Games, foram na compra de roupas para

OS personagens.

Fonte: WGSN. Moda nos games: roupas para avatares, 2020
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FORTNITE | BALENCIAGA

FORTAIT



https://www.youtube.com/watch?v=_gKiVi3tmqI



https://www.youtube.com/watch?v=a3QkdcMxgzE



https://brifw.com/live3D

EXERGICIO

= Fac¢a uma pesquisa e
apresente um
sobre moda digital, ou seja,
uma marca de moda que utiliza
algum tipo de tecnologia em
seu hegocio.




