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Ventas globales de vestuario y calzado (total y online, MMUSS)
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Participacion online en ventas globales de vestuario y calzado

Fuente: CCS a partir de datos de Statista; IMF; United Nations; World Bank; Eurostat
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Consumo per capita de vestuario y calzado, USS
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Consumo per capita de vestuario y calzado, 2020, en USS
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Exportaciones de vestuario y calzado (MMUSS)
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Importaciones de vestuario y calzado (MMUSS)
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Ventas de e-commerce global por categorias
(En trillones de USS, Statista)
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Participacion por categoria
(Statista)
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Porcentaje de consumidores que compra online mensualmente en cada categoria

(Chile)
60%
b5 %
50% 49%
Vestuario; 46%
40%
30% A\ Calzado; 30%
r Alimentacion; 23%
20% z Tecnologia; 21'/0 .
Belleza y cuidado pers; 19%
Salud; 14%
L Accesorios; 14%
10% Electrohogar; 13%
Fuente: CCS, Kawesgar
0%

12019 $2 2019 $12020 $2 2020 S12021 522021 512022 $22022 S$12023



Composicion de compradores online de vestuario y calzado en Chile

Fuente: Statista Consumer Market Insights
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Participacion en ventas online, 2020
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Participacion en ventas online, 2020

Fuente: CCS



Ventas online vestuario y calzado (Chile, MMMUSS)

Fuente: Statista
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eGommerce B2C en Chile
(en MMUSS)
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ALGUNAS
TENDENCIAS



GENCIA ARTIFICIAL
omeno transversal que constituye la actual revelucion
trial, la IA esta cambiando el estado de las artes en toda
rospeccion y el diseno hasta la
entra presente en todas las

|
la cadena de valor, desde
postventa. Este factor s
tendencias.




GENCIA ARTIFICIAL

omeno transversal que constituye la actual revelucion

industrial, la IA esta cambiando el estado de las artes en toda
la cadena de valor, desde la prospeccion y el diseno hasta la

postventa. Este factor s entra presente en todas las
tendencias.

FABRICACION ON DEMAN
El aumento en la eficiencia en la cadena
valor de las manufacturas ha permitido
disminuir los niveles optimos de inventarigs, en
la medida que la produccion y
aprovisionamiento puede responder mas
rapidamente a la demanda.

Las interrupciones recientes del transporte
internacional retrasaron la consolidacion de
este fenomeno, que de todas formas sigue en
desarrollo.




“ WETAVERSD. l!

Despejado ya el exceso de entusiasmo por los mundas inmersivos paralel
" la creacion de identidades digitales en la vida cotidiana permitiraala:
industria del vestuario y calzado mejorar la personalizacion en la relacion
con el consumidor, aumentando el habito de compra sin necesidad de
concurrir a tiendas fisicas. .

PROBADORES VIRTUALES
El avance de las tecnologias digitales, mediadas por la intelige
permite hoy una experiencia de calidad, competitiva, conveme
para probarse ropay accesorios de manera virtual. Esto Ma.f
convergencia con los modelos basados en el '
la venta online de vestuario, calzado y accesom

[ 3 a4
( ] i ) \
L W




BIOMATERIALES

El énfasis reciente que han puesto los consumidores en los temas de
sostenibilidad ha abierto el campo para el avance de areas que hasta
hace poco se desarrollaban en silencio. La produccion textil apartir
de biomateriales que derivan de recursos renovables es una de las
gque gana aceptacion mas rapidamente entre productores, retailers y
consumidores.

COMERCIO MINORISTA CIRCULAR

Tambien derivado por la creciente preecupacion.sebre la
sostenibilidad, el comercio circularen-damoda gana adhesion con
practicas como el slow Fashion y énfasis en la durabilidad de las
prendas, el origen de los materiales y su trazabilidad, |a reventa, el
arriendo, la reparacion yreciclaje de prendas, y la responsabilidad
ambiental de todo el ciclo productive.




RECOMMERCE

El consumo de prendas de sequnda mano crece a tasas entre el 20y 0%
anual a nivel global, el segmento mas dinamico de la industria de la
indumentaria. £l acceso a productos de marcas premium y la conciencia
sostenible son los principales drivers, potenciados por el rol de los
influencers fashionistas que venden sus prendas a traves de sus redes
sociales utilizando métodos como el live shopping.

INFLUENCERS
Una nueva generacion de influencers enfocados en la credibilidad da nueva
vida a este segmento del marketing digital, y se consoli da Como uno de los
productos publicitarios mas rentables para Ias ! ’
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Ventas de sequnda mano sobre ventas globales de vestuario y calzado

Fuente: CCS a partir de Statista; IMF; United Nations; World Bank; Eurostat, Thredup; GlobalData
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Porcentaje de consumidores dispuestos a comprar ropa de segunda mano
por edad, global, 2021

Fuente: Thredup; GlobalData
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NEO PERSONALIZACION

El desplieque de herramientas evolucionadas de

inteligencia artificial ha permitido mejorar
DISENO INCLUSIVO drasticamente las capacidades de

Otra derivada de las carrientes sostenibles, la inclusividad en todo ambito ha tenido una personalizacion de los consumidores en todos
bajada relevante en el mundo de la moda, incorporando modelos fuera de los estereotipos 108 @mbitos, incluyendo deteccion de

tradicionales para el desarrollo de nuevos productos y servicios que buscan enriquecer el necesidades, pronostico de comportamiento y

rol de las marcas y su identidad en la comunidad: habitos de consumo, acompanamiento y
contencion, solucion de problemas, pre y post

venta. Estos avances nos acercan a la promesa
de la personalizacion relevante, pertinente y no
intrusiva.



