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RESUMEN

Este proyecto surgié como una respuesta a la problemética ambiental generada por €l
desperdicio y e consumo irracional de ropa, una situacion agravada por € modelo de moda
rapida que domina la industria. Se propuso una aplicacion moévil enfocada en la
customizacion y comercializacion de prendas personalizadas como una soluciéon para
promover la personalizacion y reutilizacion de prendas, fomentando asi un consumidor textil
més responsable. Esta herramienta digital ofrecié a los usuarios la posibilidad de adquirir
prendas Unicas y contribuy6 a reducir la generacién de residuos textiles a prolongar la vida
atil de las prendas. En cuanto al procedimiento de elaboracion, se aplicaron métodos de
disefio influenciados por Marco Cuello y Vittone, asi como por David Dabner, Sandra
Stewart y Eric Zempol. Como resultado, se desarroll6 una aplicacion que facilito el acceso a
una moda sustentable y personalizada, permitiendo a los usuarios experimentar una conexion
mas profunda con su estilo y conciencia ambiental, a mismo tiempo que disminuian su

huella ecologica en e planeta.

Palabras clave: Aplicacion movil, moda sostenible, customizacion, disefio de

experiencia de usuario, consumo consciente.



ABSTRAC

This project arose as a response to the environmental issues caused by the irrational
waste and consumption of clothing, a situation exacerbated by the fast fashion model
dominating the industry. A mobile application focused on the customization and
commercialization of personalized garments was proposed as a solution to promote the
personaization and reuse of clothing, fostering more responsible textile consumption. This
digital tool offered users the opportunity to acquire unique garments while contributing to the
reduction of textile waste by extending the lifespan of clothing. Regarding the development
process, design methods influenced by Marco Cuello and Vittone, as well as David Dabner,
Sandra Stewart, and Eric Zempol, were applied. As a result, an application was developed
that facilitated access to sustainable and personalized fashion, allowing users to experience a

deeper connection with their style and environmental awareness while reducing their
ecological footprint on the planet.

Keywords: Mobile application, sustainable fashion, customization, user experience
design, conscious consumption.
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PROBLEMA DE DISENO

Laindustria de la moda se destaca como una de las méas contaminantes del mundo, con
un impacto profundo tanto en e consumo de recursos naturales como en la generacion de
residuos. Seguin datos recientes, se fabrican aproximadamente 100 mil millones de prendas a
ano, muchas de las cuales se utilizan solo unas pocas veces antes de ser descartadas, 1o que
alimenta una cultura de consumo desechabl e caracteristica de la moda rapida (El Pais, 2023).
Este modelo de consumo tiene consecuencias ambiental es devastadoras, ya que gran parte de
estas prendas termina en vertederos o es incinerada, o que contribuye significativamente a la
liberacion de CO2 y otros contaminantes en la atmosfera (Globa Fashion Agenda, 2021).

Como respuesta a estos desafios, ha surgido € concepto de moda circular, que busca
transformar la forma en que se produce, consume y desecha la moda. La moda circular se
basa en principios fundamentales como € disefio para eliminar residuos, la prolongacion del
uso de los productos, y la regeneracion de los sistemas naturales. Estos principios impulsan
un enfoque més sostenible en e disefio de prendas, promoviendo € uso de materiales
ecoldgicos como e algodon organico y las fibras recicladas, y adoptando métodos de

produccion innovadores que minimizan los desechos (Global Fashion Agenda, 2021).

Iniciativas globales, como & Global Circular Fashion Forum, han promovido la
adopcidn de précticas de moda circular en paises clave de manufactura textil, fomentando la
colaboracion entre fabricantes, recicladores y otras partes interesadas para establecer
infraestructuras efectivas para e reciclge de residuos textiles postindustriales (H&M
Foundation, 2022). Estas iniciativas han demostrado el potencial de un enfoque circular para
reducir el impacto ambiental de laindustria de la moda.

El desperdicio textil no solo representa un desafio ecoldgico, sino también social. La
produccion masiva de ropa a bajo costo se lleva a cabo frecuentemente en condiciones
laborales precarias, |0 que perjudica alos trabgjadores de la industria textil, especialmente en
paises en desarrollo. Ante esta situacion, autores como Fletcher (2008), pionera en e estudio
de la moda sostenible, sostienen que es fundamental reconsiderar como se disefia, produce y

consume lamoda.

En este contexto, la customizacion de ropa ha emergido como una préactica que no solo
promueve la sostenibilidad, sino que también fomenta la creatividad y la expresion personal.

Customizar es un verbo que no forma parte del diccionario de la Real Academia
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Espafola (RAE), pero que, sin embargo, tiene un uso bastante frecuente en nuestra
lengua. Se trata de una adaptacion del término inglés customize, que refiere a modificar
algo de acuerdo a las preferencias personales. La customizacién permite a los
consumidores adaptar prendas existentes a sus gustos y necesidades, extendiendo su ciclo de
vida y reduciendo la necesidad de adquirir nuevas piezas (Fashion Revolution, 2021). Este
enfoque esta ganando terreno, especialmente entre las generaciones mas jovenes, quienes

valoran laautenticidad y la sostenibilidad en sus decisiones de compra.

A pesar de las iniciativas y regulaciones existentes, es necesario continuar abordando
estos desafios de manera mas amplia y efectiva. La educacion del consumidor, la innovacion
en e disefio y la implementacion de politicas mas estrictas son esenciales para prevenir
mayores dafios ambientales y sociales. El disefio grafico puede desempefiar un papel crucia
en esta transicion, ya que mediante la creacion de aplicaciones y plataformas se pueden
brindar campafias visuales y mensajes claros, para crear conciencia sobre e impacto
ambiental y social de la industria de la moda, puede influenciar el comportamiento de los
consumidores, incentivandolos a adoptar practicas méas sostenibles y también puede ayudar a
establecer laidentidad de una marca sostenible y diferenciarla de la competencia.

En relacion con e planteamiento de esta investigacion, centrada en la creacion de una
aplicacion que promueva la customizacion de prendas y €l consumo consciente para reducir

el desperdicio textil, se pueden generar |as siguientes preguntas de investigacion:

Pregunta-Problema:

¢Existe una solucién de disefio que pueda aumentar € consumo de la moda sostenible

eincentivar la creatividad de los usuarios en la customizacion de las prendas?

Sub-problemas

1. ¢Como se puede integrar e concepto de moda circular en una aplicacion que
promueva la creatividad y la sostenibilidad, proporcionando tanto a usuarios como a
emprendedores herramientas para prolongar € ciclo de vida de las prendas?

12



2. ¢Qué elementos de disefio gréfico y experiencia de usuario resultan mas efectivos
paraincentivar la customizacion de prendas en una plataforma digital, asegurando una

experiencia atractivay funcional ?

3. ¢Qué estrategias visuales y comunicacionales se deben aplicar en la plataforma para
aumentar la conciencia sobre €l impacto negativo del desperdicio textil y motivar

cambios de comportamiento hacia practicas mas responsabl es?

Objetivo General

Desarrollar una aplicacion movil que impulse €l consumo y la difusion de
prendas customizadas, promoviendo € uso de materiales sostenibles. A través del
disefio gréfico, la plataforma buscara facilitar la compra, venta y personalizacion de
indumentaria, ofreciendo una experiencia visual atractiva e intuitiva que eduque,
inspire y motive a los usuarios a adoptar practicas mas responsables dentro de la
moda.

Objetivo Especificos

» ldentificar los elementos esenciales de disefio y usabilidad que permitan
una navegacion fluida, funcional y visualmente atractiva dentro de la
aplicacion, motivando alos usuarios a adoptar précticas sostenibles de manera
natural.

» Definir los recursos gréficos de la aplicacion como paletas crométicas,
tipografias e imégenes de ata calidad que comuniquen los valores de
sostenibilidad y mediante un estilismo estratégico persuadan a usuario y
refuercen su conexion emocional con las prendas.

» Desarrollar un espacio interactivo dentro de la app, como foro o chat,
gue fomente la creacion de comunidad, € intercambio de experiencias y €
aprendizaje colaborativo en torno a la moda sostenible y la customizacion de
prendas.

Justificacion

Este proyecto pretende aportar de manera significativa al ambito del Disefio Gréfico a
través del desarrollo de una aplicacion mévil que se centrard en la moda sostenible y la venta
de prendas customizadas. Al centrar € disefio en la experiencia del usuario, esta propuesta

busca aportar a campo del disefio gréfico mediante la creacion de interfaces visualmente
atractivas y funcionales que faciliten lainteraccion con la customizacion de prendas.
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El disefio grafico en este proyecto no solo cumple una funcion estética, sino que es
esencial para la organizacion y presentacion de la informacién de manera coherente y
eficiente. El aporte se centra en mejorar la comunicacion visual de los emprendedores de ropa
customizada, asegurando que su emprendimiento se presente de forma clara, atractiva y
profesional. A través del desarrollo de sistemas graficos, como paletas de colores, tipografias
y reticulas, se busca facilitar la presentacion de sus productos, guiando a los clientes en su
experiencia de compra. El objetivo es ofrecer una comunicacion eficaz que resalte los valores
de sostenibilidad y transmita e impacto positivo con respecto a la sobreproduccion de
desechos textiles. De esta forma, €l trabajo de disefio gréfico se enfoca en meorar la forma
en que los emprendedores de moda sostenible comunican su propuesta y conectan con su

audiencia

En un contexto donde la moda rdpida incrementalos residuos textiles y afectael medio
ambiente, € disefio de la plataforma ayudara a transformar las prendas, extendiendo su vida
atil, a través de una experiencia grafica que motive y guie a los usuarios hacia un consumo
mas consciente y responsable. Ademas, este proyecto contribuira a apoyar a los
emprendedores locales que se dedican a la customizacion de ropa, brindandoles una
plataforma para mostrar y comercializar sus productos. La app fomentard una economia
circular, donde € reciclaje y la reutilizacion creativa se convierten en practicas habituales.
Este enfoque no solo ayuda a reducir € desperdicio textil, sino que también promueve la
sostenibilidad y lainnovacién dentro de laindustria de la moda.

Asimismo, la aplicacién tendra un componente informativo y de concienciacion
orientado a mostrar a los usuarios sobre los beneficios de la moda sostenible y la
customizacion, 1o que puede llevar a un cambio de hébitos en el consumo. El disefio de la
plataforma, con su interfaz intuitiva 'y funcionalidad centrada en e usuario, permitira que los
consumidores adopten practicas mas conscientes y respetuosas con e medio ambiente,

contribuyendo al desarrollo de una sociedad méas comprometida con la sostenibilidad.

La viabilidad del proyecto se apoya en la creciente demanda de aplicaciones moviles
gue promueven practicas sostenibles. La app estara disponible en Google Play y App Store,
lo que facilitard su acceso a publico en general. Ademas, |a plataforma estara disefiada para
ser actualizada constantemente, adaptandose a las tendencias emergentes y a las necesidades

cambiantes de |os usuarios, 10 que asegurara su relevanciay efectividad alargo plazo.
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MARCO TEORICO

Este marco tedrico abarca los temas esenciales que respaldan € desarrollo del
proyecto: Usuario, Aplicaciones, Usabilidad, Arquitectura de la informacion, Wireframes,
Identidad visual, Color, Tipografia, Elementos multimedia, Iconos, Reticula, Styling y Foto
producto.

Usuario

En € contexto del desarrollo de una aplicacion centrada en € Disefio Centrado en €l
Usuario (DCU), este concepto se vuelve esencial para garantizar que la experiencia de uso
sea Optima, tanto a nivel funcional como emocional. Segun Y usef Hassan Montero (2015), €l
DCU se basa en un enfoque flexible e iterativo, donde e disefio se adapta constantemente
seglin las necesidades del usuario, quien se convierte en € ge central de todo el proceso. A
diferencia de otros métodos, e DCU no sigue una secuencia lineal, sino que avanza a través

de ciclos de pruebas y mejoras continuas hasta alcanzar |a calidad esperada.

José Luis Orihuela y Maria Luisa Santos (1999) destacan que, en e contexto de las
aplicaciones, € usuario equivale alaaudiencia o € publico en los medios tradicionales. Para
gue una aplicacion sea efectiva, es necesario comprender en profundidad a sus usuarios, no
solo en términos demogréficos (edad, género, nivel socioecondmico), sino también en
relacion con sus necesidades, su familiaridad con la tecnologia y su motivacion para utilizar
la herramienta

Desde una perspectiva mas amplia, Galeano (2008) argumenta que el DCU debe
enfocarse en ofrecer una buena experiencia de uso, que incluye no solo la funcionalidad de
lainterfaz, sino también las sensaciones y emociones que esta genera. Al otorgar a usuario e
rol de co-creador, e disefio debe adaptarse a sus conocimientos, dominio de herramientas
digitales y contexto sociogréfico, |0 que asegura una experiencia coherente y satisfactoria. En
el caso de la moda sostenible, esto implica disefiar una interfaz intuitiva que permita a los

usuarios explorar opciones de customizacion de prendas de forma accesible y atractiva.

Por su parte, Cuello y Vittone (2013) refuerzan la importancia del DCU en e ambito
de las aplicaciones moviles, subrayando que este enfoque esta estrechamente ligado con la
experiencia de usuario. Para ellos, los principios del DCU son fundamentales para € éxito de
una aplicacién: Simplicidad, para garantizar que e disefio tenga solo los e ementos

necesarios y bien definidos;, Consistencia, para respetar los hébitos y conocimientos del
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usuario dentro de la app y del sistema operativo en general; y Navegacion intuitiva, que

facilitalainteraccion del usuario con la aplicacion, evitando la confusion.

Luego lo expuesto, el DCU se enfoca en la creacion de herramientas que prioricen las
necesidades y expectativas de los usuarios. Segun los principios del DCU, es fundamental
comprender profundamente el perfil del usuario final para disefiar una experiencia efectiva,
comoda y satisfactoria. Este enfoque busca mejorar tanto los aspectos técnicos de la
interaccién como la experiencia emocional del usuario durante € uso de una plataforma o

aplicacion.
Aplicaciones

Las aplicaciones moviles, o apps, han pasado de ser simples herramientas a convertirse
en elementos clave para mejorar la eficiencia, comodidad y conectividad en la vida cotidiana.
Segun Cuelo y Vittone (2013), las aplicaciones, que inicialmente estaban presentes en
teléfonos moviles de sistemas operativos como Nokia y Blackberry, son en esencia software
disefiado para dispositivos moviles, del mismo modo que los programas lo son para
ordenadores de escritorio. Este tipo de tecnologia ha evolucionado significativamente, siendo

una parte integral del ecosistema digital moderno.

En el contexto del desarrollo de una aplicacion movil, resulta esencial entender como
estas herramientas han revolucionado e acceso a productos y servicios. Allen (como se cita
en Aguado, Martinez y Cafiete-Sanz, 2015) sefiala que las apps son piezas digital es disefiadas
para aprovechar las caracteristicas Unicas de los dispositivos moviles, como la
geolocalizacion, la adaptacion a contexto y su alta tasa de disponibilidad. En e caso de la
aplicacién propuesta, la capacidad de adaptacion al entorno permitird ofrecer alos usuarios la
posibilidad de customizar prendas segun su ubicacion, preferencias y necesidades especificas,

fomentando un consumo Mas responsable y sostenible.

El disefio de lainterfaz de una app debe ser intuitivo y estar centrado en la experiencia
del usuario, un principio que Allen también destaca como fundamental para que las
aplicaciones méviles sean efectivas. En este sentido, Enriquez y Casas (2014) enfatizan la
importancia de considerar tanto las restricciones del hardware como € contexto en el que los

usuarios interactiian con la app, ya que esto impacta directamente en su usabilidad.
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De acuerdo con estos autores, |as aplicaciones modernas no solo deben adaptarse alas

necesidades del usuario, sino también considerar € contexto en €l que se encuentran.

Usabilidad

La usabilidad es un atributo esencial en el disefio de aplicaciones moviles, ya que
determina qué tan f&cil es para los usuarios interactuar con e producto. Segin Hassan
Montero (2015), “la usabilidad se refiere ala facilidad de uso de un producto, la cua no es
universal, sino que depende de si e producto es comprensible y manejable para una audiencia
especificay para un proposito concreto. Un producto sera considerado usable en lamedida en
gue su utilidad justifique €l esfuerzo requerido por parte del usuario” (Montero, 2015, p. 10).

En e contexto de la aplicacion, la usabilidad sera crucial para que los usuarios puedan
interactuar facilmente con la plataforma y aprovechar a méximo las funcionalidades

ofrecidas.

Granollers, Sdltiveri, Vida y Cafas (2005) explican que los usuarios finales son cada
vez mas diversos y menos técnicos, lo que significa que no se preocupan por €
funcionamiento interno del software, sino Unicamente por como utilizarlo. En este sentido, la
evaluacion de la usabilidad de sistemas interactivos se convierte en un elemento fundamental.
Los autores mencionan que la usabilidad tiene dos componentes: uno funcional, relacionado
con lautilidad del sistema, y otro que se basa en cdmo los usuarios utilizan esa funcionalidad.
Este ultimo componente es el mas relevante, ya que se enfoca en la velocidad y la facilidad
con las que los usuarios pueden realizar tareas con € producto que estan utilizando
(Granollers, Sativeri, Vida & Cafias, 2005). Asi, comprender estos principios de usabilidad
resulta esencial para desarrollar una aplicacion que no solo cumpla su funcién, sino que
también ofrezca una experiencia satisfactoria, optimizando la interaccion del usuario de

manera &gil y efectiva

Arquitectura de la informacién

La arquitectura de la informacion es un aspecto crucial en e disefio de aplicaciones
moviles. El término fue acuiiado por Richard Saul Wurman en 1975 y se define como (...)
estudio de la organizacion de la informacidn con el objetivo de permitir a usuario encontrar
su via de navegacion hacia €l conocimiento y la comprension de la informacion (Montero,
2015, p. 13).
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Para disefiar una aplicacion efectiva, Cuello y Vittone (2013) sugieren gue una manera
Gtil de representar la estructura es a través de esquemas visuales. Estos esquemas muestran
cada pantala de la aplicacién como un rectangulo, con conexiones que indican como se
navega de una pantalla a otra. Este enfoque ayuda a visualizar las transiciones y la estructura

de navegacion, esencial para mantener una experiencia de usuario claray eficiente.

Rosenfeld, Morville y Arango (2015) proponen un enfoque sistemético para abordar €
exceso de informacion y la diversidad de vias de acceso. Respaldan por una perspectiva
amplia del sistema en su conjunto, destacando la necesidad de coherencia entre los diferentes
canales y la importancia de mejorar la blasgueda y comprension de la informacion,

independientemente del contexto o medio de acceso.

Celso Gonzales Cam (2003) resalta laimportancia de la arquitectura de la informacién
al conceptualizarse como una forma amplia de expresar el disefio, organizacion y distribucion

de lainformacion en un disefio digital.

L os componentes clave incluyen:

=

Esguemas de organizacion (alfabéticos, cronol 6gicos, etc).

2. Navegacion (facilita el movimiento dentro de la aplicacion).

w

Rotulado (representacién de lainformacion mediante enlaces, encabezados e iconos).
4. Sistema de busgueda (herramienta para buscar informacion de manera eficiente).

Ademés, Cuello y Vittone (2013) destacan que e proceso de disefio de la arquitectura
de la informacion comienza con la definicién del "Vige del usuario” y las funciones de la
aplicacion. A partir de ali, se elabora un diagrama de arquitectura que define las pantallas a
disefiar y visualiza los vinculos entre contenidos. Este enfoque asegura que la aplicaciéon no

solo seafuncional, sino también intuitivay facil de navegar.
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Fuente: Elaboracion propia (2024).

En conclusion, a planificar la arquitectura de la informacion para una aplicacion
movil, es esencial priorizar las necesidades del usuario en términos de usabilidad antes que la
estética visual. Esto garantiza que la aplicacion sea accesible y efectiva para la audiencia

objetivo, promoviendo una experiencia de usuario éptima.

Wireframes

Para hablar sobre la importancia de los wireframes en e desarrollo de la app
propuesta, es esencial destacar cdmo estas herramientas permiten establecer una base solida
para € disefio gréfico y la experiencia del usuario, antes de preocuparse por los detalles
estéticos. En este contexto, los wireframes se presentan como una herramienta clave en €
proceso de disefio de aplicaciones mdéviles. Segin Cuello y Vittone (2013), un wireframe es
una representacion simplificada de una pantalla, cuyo objetivo es proporcionar una vista
preliminar de la organizacion de los € ementos informativos e interactivos. Estos esquemas se
realizan de manera acromatica y con lineas ssimples, dejando de lado aspectos estéticos como
texturas, sombras o efectos de volumen, para centrarse en la estructura o esqueleto de la
pantala. Esta simplicidad es crucia, ya que permite a disefiador enfocarse en la
funcionalidad y la navegacion sin distraerse por cuestiones estéticas que se abordaran méas
adelante.

Utilizar wireframes es altamente recomendabl e por varias razones:



« Como herramienta para comunicar ideas abstractas. Los wireframes facilitan la
comunicacion de conceptos a otros miembros del equipo o stakeholders en las etapas
iniciales del proyecto.

+ Como mecanismo para las primeras evaluaciones de la interfaz: Dado que son
versiones simplificadas de las pantallas, permiten detectar problemas estructurales o
de navegacion antes de comprometer recursos en un disefio estético definitivo (Cuello
& Vittone, 2013, p.73).

En & desarrollo de una app para moda sostenible y customizacion de prendas, los
wireframes son esenciales para definir la estructura visua y funcional desde €l inicio. Segin
Cudlo y Vittone (2013), esto optimiza tiempo y recursos, ademas de permitir gustes

tempranos en aspectos clave como la usabilidad y navegacion.

Por otro lado, los prototipos, que evolucionan a partir de los wireframes, afiaden
interaccién basica entre pantallas y son cruciales para probar la funcionalidad de la app con
usuarios (Cuello & Vittone, 2013). Esta combinacién asegura un desarrollo €ficiente,
mejorando la experiencia del usuario y garantizando un producto final alineado con los

objetivos de sostenibilidad y personalizacion.

|dentidad visual

Para abordar e tema de la identidad visual, es esencia comprender como esta
influencia se extiende a disefio de aplicaciones moviles. Laidentidad visual de una marcano
solo se limita ala creacion de logotipos, sino que abarca una serie de elementos graficos y de

comunicacion que reflgjan la esencia de lamarcay ayudan a diferenciarla en e mercado.

Segun Arguello (sf.), la identidad corporativa ha existido desde que las empresas
comenzaron a utilizar marcas para identificar y distinguir sus productos. Esta identidad va
mas alla de un simple logotipo; es un componente crucial de la estrategia de comunicacion de
la empresa. La identidad visual es e conjunto de elementos gréficos y estilisticos que
representan lamarcay deben ser coherentes en todas las plataformas.
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Joan Costa, un reconocido experto en disefio grafico, resalta que “el disefio juega un
papel fundamental en laformacion de laidentidad de unamarca” (Costa, 2011, p. 45). Cuello
y Vittone (2013) sefialan que una aplicacion movil actia como una extension de la identidad
corporativa. Segun estos autores, “los elementos visuales de la aplicacion, como colores,

tipografias y fondos, son cruciaes para transmitir la personalidad de la marca y fortalecer su
presenciaen e entorno digital” (Cuello & Vittone, 2013, p. 117).

Laidentidad visual no se limita tnicamente a disefio grafico, sino que también integra
la estrategia de comunicacion de la empresa en su totalidad. En el caso de las aplicaciones
moviles, esta identidad se reflgja en cada pantalla, ayudando a crear una experiencia de
usuario gue esté en sintonia con la imagen y los valores de la marca. Asi, la aplicacion no
solo facilita la interaccion del usuario, sino que también refuerza la identidad corporativa a

través de su disefio visual.

Color

El color juega un papel crucia en e disefio de aplicaciones mdéviles, ya que impacta en
laestéticay lafuncionalidad de lainterfaz. Segin Cuello y Vittone (2013), €l color se utiliza
en diversos elementos de la interfaz, como encabezados, textos, botones y fondos, y puede
estar asociado tanto con la identidad corporativa como con decisiones estéticas del disefio.
Sin embargo, un color por si solo no transmite informacion significativa; su valor radica en

su uso coherente y contextualizado dentro de un sistema crométi co.

El color es uno de los recursos con mayor impacto visual en la interfaz. Cuello y
Vittone (2013) destacan que se debe limitar e nimero de colores diferentes utilizados a los
gue € 0jo humano puede procesar facilmente, generalmente alrededor de cinco colores, para
evitar la sobrecarga visual. Ademas, Montero (2015) sefida que cuando € color se emplea
para codificar significados, un exceso de colores puede reducir |la eficacia de esta funcion.

La seleccion de colores en el disefio debe estar alineada no solo con la identidad de la
marca, sino también considerar € tipo de producto y € publico a que va dirigido. En €
ambito del disefio de aplicaciones, Cuello y Vittone (2013) destacan que los colores usados se
conocen como “colores web”, los cuales se limitan a una paleta de 216 tonalidades que se
visualizan de manera consistente en diferentes dispositivos. Ademas, enfatizan laimportancia

del color de fondo, dado que los dispositivos moviles permiten alternar entre temas claros y
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oscuros. Los fondos claros son generalmente mas adecuados para la lectura, mientras que los
oscuros pueden hacer que elementos visuales, como fotografias y videos, resalten de manera

maés efectiva.

En conclusién, e uso del color en € disefio de aplicaciones va mas ala de una mera
eleccion estética; debe ser deliberado y significativo. La coherencia en la aplicacion del color,
alineada con la identidad visual de la app y su contexto, contribuye a una experiencia de
usuario mejorada. El sistema cromatico ayuda a crear jerarquia, orden visua y puntos de
atraccién, facilitando la comunicacion efectiva de informacion y e entendimiento por parte

del usuario.

Tipografia

En e disefio de aplicaciones moviles, la tipografia desempefia un rol fundamental no
solo como medio de comunicacién verbal, sino también como un recurso visua que influye
en la experiencia del usuario. Segun Campos (2005), latipografia se refiere a estudio, disefio
y clasificacion de letras y familias tipograficas. Su objetivo principal es unificar e disefio de
caracteres mediante atributos visuales uniformes, lo que permite que cumpla una doble
funcién: transmitir el contenido textual de manera clara y presentar una estructura visual
atractiva. En este sentido, los usuarios primero perciben la estructura visua antes de leer el
contenido, lo que demuestra laimportancia de una correcta seleccion tipografica en cualquier

disefio.

Cudlo y Vittone (2013) destacan que la principal funcion de latipografia en el disefio
movil es hacer que el texto sea claro y fécil de leer, especialmente en pantallas pequefias y
bajo condiciones de visualizacién cambiantes, como la luz solar directa. La legibilidad se
mejora no solo através de la eleccion adecuada de fuentes, sino también mediante € control
del tamafio, interlineado, ancho de columna y contraste con e fondo. Este Ultimo punto, €
contraste, es crucial en dispositivos moviles, ya que s € disefio y e fondo no tienen
suficiente contraste, el texto puede volverseilegible, afectando la experiencia del usuario.

John Kane (2012) enfatiza que la esencia de la tipografia radica en cdmo expresa €
lenguaje, y clasifica las tipografias en dos grandes grupos: las de texto y las de display. Las
tipografias de texto, disefiadas para lecturas largas, son simples y limpias, mientras que las
tipografias de display, usadas en titulares o frases cortas, tienden a ser mas decorativas. En €
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disefio para mdviles, es esencial usar tipografias smples y abiertas, como las sans serif, que

facilitan lalectura en pantallas pequefias.

Cudllo y Vittone (2013) también sefialan que e tamafio reducido de las pantallas de
dispositivos moéviles exige una optimizacion de los elementos tipogréficos. Esto incluye
gjustar € interlineado y la separacion entre caracteres para maximizar el area disponible sin
comprometer la legibilidad. Al utilizar tipografias con formas simples y espaciados

adecuados, se mejorala comprension del texto, evitando que el usuario se canse visua mente.

Figura 2: Legibilidad de latipografia seguin |a pantalla.

Fuente: https://appdesi gnbook.com/assets/pdf/disenando-apps-para-moviles.1.1.1.pdf

Por lo tanto, la seleccion tipogréfica adecuada, especiamente tipografias sans serif, es
una decision clave en e disefio de aplicaciones méviles. Estas tipografias no solo garantizan
una mejor legibilidad, sino que también aseguran que e usuario pueda interactuar
comodamente con la aplicacion, independientemente de la longitud del texto o las

condiciones de visualizacion.

Elementos multimedia

Para abordar €l uso de elementos multimedia en el disefio de interfaces, es importante
considerar cOmo estos contribuyen de manera significativa ala comunicacion efectiva con los
usuarios. Seguin Sebastian Sernay César Pardo (sin fecha), desde |a aparicion de las primeras
interfaces graficas en los afos setenta, 1os elementos multimedia se han utilizado en € disefio
de software con €l fin de megjorar lainteraccion y enriquecer la experiencia del usuario. Estos
elementos, que incluyen imagenes, texto, sonido y video, agregan valor semantico al
contenido mostrado, es decir, proporcionan un significado claro a mensge que la interfaz

busca transmitir.
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Los elementos multimedia no solo cumplen un rol estético, sino que también son
fundamentales en aplicaciones moviles, especialmente en aquellas cuyo objetivo es mejorar
la experiencia visual y de interaccion del usuario. Las imégenes, por jemplo, son unade las
principales formas de representacion visual, junto con e texto, y se utilizan en diversos
contextos dentro de una aplicacién, como en fondos o en contenedores de informacion
interactiva. Fotografias e ilustraciones no solo comunican ideas, sino que también pueden
evocar emociones, |0 que hace que su uso sea crucial en el desarrollo de la identidad visual
de laaplicacion.

El uso de fotografias en una interfaz puede ser un arma de doble filo. Cuello y Vittone
(2013) sefidan que “si se emplean de manera descuidada o poco profesional, las imagenes
pueden generar desconfianza en el usuario, dafiar la percepcion de la calidad del producto e
incluso obstaculizar la navegacion” (p. 117). Por ello, es esencial garantizar que los
elementos multimedia no solo estén alineados con la identidad visual de la aplicacion, sino
gue también sean coherentes y apropiados para € publico objetivo. Esto asegura una

interaccién mas fluida y una experiencia de usuario mas gratificante.

Esta vision es particularmente relevante, ya que en € desarrollo de una app, los
elementos multimedia deben ser seleccionados cuidadosamente para comunicar la propuesta
de valor de manera clara y atractiva. Las imagenes, sonidos y videos que se incluyan en la
interfaz deben estar en sintonia con los principios de sostenibilidad y personalizacion,

evitando caer en la sobrecarga visual o €l mal uso de los recursos.

(...) Cudley propone un checklist sencillo para determinar o evaluar |la efectividad de

unafotografia:
1. Legibilidad y credibilidad
2. ¢Qué mensgjes comunicalafoto?
3. Utilidad y eficacia (H. Montero, 2015, p.60 y 61)

|conos

Para abordar el uso de iconos en e disefio de interfaces, es crucial entender sus
caracteristicas como elementos de comunicacion visual. Sernay Pardo (s.f.) afirman que los
iconos son esenciales en pestanias, menus de navegacion y botones. Cada sistema operativo
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establ ece tamarios estandar para los iconos, |0 que garantiza una coherencia visual con otros
elementos de la interfaz. Un buen icono es aquel que se adapta a diferentes escalas de
tamano, siendo igua de claro en pantallas grandes y peguefias. Esto es especialmente
importante en iconos de notificacion, donde un disefio sencillo y con trazos claros es més

eficaz que uno complejo y realista, ya que los detalles se pierden a menor tamario.

De manera complementaria, Hassan Montero (2015) sefiala que los iconos estan
presentes en casi todas las interfaces graficas de usuario, pero su uso decorativo sin un
propdsito claro puede aumentar la confusién y complejidad de la interfaz. Por otro lado,
cuando se disefian correctamente, mejoran significativamente la usabilidad y la comprension
del producto. Un icono verdaderamente Util es aquel que comunica su funcion de forma
sencillay directa, estableciendo unarelacion clara entre su forma gréficay el significado que

representa.

La seleccidn cuidadosa de iconos efectivos y coherentes con el disefio de lainterfaz no
solo mejorala experiencia del usuario, sino que también contribuye ala claridad y usabilidad

delaaplicacion, lo que es crucia en interfaces méviles con pantallas pequefias.

Reticula

Para abordar €l concepto de reticula en el disefio de interfaces, es esencial comprender
como estas estructuras organizan y optimizan e disefio visual. Segun Cuello y Vittone
(2013), lareticula, o grilla, se define como “una estructura invisible sobre la cual se apoyan
todos los elementos visuales” (p. 133). Este concepto resalta la importancia de la estructura
en e disefio, donde e orden y la simplicidad no solo contribuyen a una estética atractiva, sino

gue también facilitan la usabilidad y |a comprensi6n de la navegacion por parte del usuario.

Gibran Garcia (2016) complementa esta vision a sefialar que las reticulas estan
compuestas por columnas divididas por espacios denominados "medianiles’. Garcia destaca
varios beneficios de utilizar estas estructuras en €l disefio: aceleran el proceso de disefio,
aseguran una lectura consistente y uniforme del contenido, y proporcionan equilibrio visual.
Estas caracteristicas son fundamentales para lograr un disefio de interfaz ordenado y

coherente.

Timothy Samara (2011) aflade que cualquier disefio implica resolver problemas

visuales y organizativos, y las reticulas son una herramienta clave para lograrlo. Las
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cuadriculas, que pueden ser flexibles y organicas o rigidas y mecanicas, ofrecen ventajas
como claridad, eficiencia, economia y continuidad. Samara enfatiza que las reticulas
permiten a los disefiadores gestionar grandes cantidades de informacion de manera eficiente,
resolviendo muchos problemas de disefio al establecer una estructura organizada.

En el contexto del disefio de interfaces para moviles, lareticula juega un papel crucial
al establecer margenes, ubicar botones y determinar la separacion de latipografiay e espacio
dentro y fuera de los contenedores. Cada sistema operativo puede tener diferentes reticulas 'y
maodulos, 1o que implica que los disefiadores deben adaptarse a estas variaciones para
asegurar una experiencia de usuario optima (Cuello & Vittone, 2013, p. 125).

En resumen, la grilla o reticula es una herramienta esencial en € disefio de interfaces
de usuario, ya que organiza los elementos visuaes de manera estructurada y mejora la
usabilidad. En e disefio movil, es especidmente importante Aadaptar la interfaz a las
distintas pantallas y sistemas operativos, garantizando una experiencia de usuario ordenaday

efectiva

Fotografia de Producto

Dentro del desarrollo de aplicaciones de moda, la fotografia de producto desempefia un
rol fundamental en la construccién de la identidad visual de una marca 'y en la atraccion de
los usuarios. Esta practica se centra en capturar imégenes de ata calidad que resaten las
caracteristicas mas importantes de las prendas, prestando atencion a detalles clave como la
iluminacion, € encuadre y € fondo. Cuello y Vittone (2013) subrayan que los €l ementos
visuales, como los colores, tipografias y fondos, son esenciales para comunicar la
personalidad de lamarcay fortalecer su presenciaen el entorno digital.

La fotografia de producto no solo tiene un objetivo estético, sino que también juega
un papel crucial en establecer una conexion emociona con los usuarios, mostrandoles los
productos de manera que despierten su interés y deseo. Segin Montero (2015), una correcta
utilizacion de los elementos visuales, como las iméagenes, contribuye a crear una experiencia
de usuario coherente, lo que ayuda a reforzar la identidad visual de la marca. Asi, una
estrategia de fotografia bien gecutada no solo mejora la experiencia del usuario, sino que
también refuerza la presencia de la marca en las plataformas digitales. Como mencionan

Cudlo y Vittone (2013), la coherencia visual es esencial para generar confianza y
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reconocimiento en e entorno digital, permitiendo que los valores de la marca sean

transmitidos eficazmente.

Syling

El styling es un aspecto clave dentro del desarrollo de aplicaciones de moda, ya que
juega un papel importante en la representacion visual de las prendas y en la forma en que
estas reflgjan laidentidad de la marca. El styling se encarga de preparar |as prendas para que
sus caracteristicas mas destacadas sean visibles, resaltando combinaciones posibles y detalles
unicos. Costa (2011) afirma que “el disefio juega un papel fundamental en la formacion de la
identidad de una marca”, lo cual también aplica a styling, pues una correcta seleccién de
colores, patrones y accesorios tiene e poder de mejorar laimagen de un producto, reflgjando

la personalidad de la marca.

El objetivo del styling es permitir que e usuario se identifique con las prendas,
facilitando su conexion emociona con lamarcay ayudandole a visualizar como estas pueden
adaptarse a su propio estilo persona. Ademés, el styling tiene la capacidad de generar una
narrativa visual que no solo muestra las caracteristicas de los productos, sino también
transmite los valores y la filosofia de la marca. Este aspecto es clave para crear una
experiencia de compra atractiva y coherente que enganche al usuario desde € primer
momento.
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METODO DE DISENO

Para €l desarrollo de este proyecto, se utilizaran los procesos de disefio descritos en
Disefio gréfico: fundamentosy practicas de David Dabner, Sandra Stewart, y Eric Zempol.
Estos autores enfatizan la importancia de las fases estructuradas en e disefio web y
aplicaciones digitales, ademas de abarcar definiciones generales del disefio gréfico, siempre

con un enfoque hacia e entorno digital.

Dabner, Stewart y Zempol (2015) sostienen que los procesos de desarrollo web varian
seglin e cliente y usuario fina, pero que es fundamental seguir un plan bien definido para
asegurar €l éxito del proyecto. Este método incluye diversas técnicas y herramientas que se

integran en cada etapa del proceso de disefio.

Por otra parte, también se tomaran en cuenta las metodologias de Cuello y Vittone
(2010), quienes proponen un enfoque centrado en e andlisis dd disefio de aplicaciones
moviles, 1o que resulta particularmente relevante para este proyecto de desarrollo de una

aplicacion.

Con la combinacion de estos métodos, se establecerd una estructura adecuada y

eficiente para el proyecto.
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DABNER, STEWARTY ZEMPOL

PLANIFICACION

En la fase inicial del desarrollo del proyecto digital, se establecen las
bases mediante acciones clave como:

«Andlisis: Evaluar requisitos y objetivos.

+Recopilacién de contenido: Reunir el material necesario.
+Flujograma: Organizar el flujo de trabajo.

«Software y recursos: Seleccionar herramientas adecuadas.
«Formacién: ldentificar necesidades de capacitacién.
«Contrato: Formalizar acuerdos del proyecto.

DISENO

En esta etapa, se define la apariencia y estructura del proyecto final a
partir de la informacién de planificacién. Los elementos clave son:

+Analisis del cliente: Comprender necesidades y expectativas,
«Esquema del sitio: Crear un mapa de la estructura.
«Dimensiones: Definir tamafos y proporciones.

«Disefo de prototipos: Elaborar maquetas visuales.
«Composicién final: Establecer versiones definitivas.
*Documentacién: Recopilar informacién relevante.
«Contrato: Formalizar acuerdos con el cliente,

DESARROLLO

En esta fase central de programacién, se realiza el trabajo técnico
basado en las especificaciones de diseno. Los elementos clave inclu-

yen:

“Recursos visuales: Creacién y optimizacion de imagenes.

“Programacién: Escritura del cédigo base.

*Funciones adicionales: Agregar caracteristicas extra.

«Contenido: Incorporacién de texto y multimedia.

Pruebas: Verificacién del funcionamiento y correccién de
errores.

LANZAMIENTO

En esta etapa, se verifica el funcionamiento de cada pagina mediante
un flujograma y se realizan pruebas en diferentes sistemas y disposi-
tivos para asegurar su rendimiento.

«Cargar el proyecto en el servidor del cliente.
+Realizar ajustes finales en los cédigos.
«Ejecutar pruebas de funcionamiento.

POST
LANZAMIENTO

En esta fase, el disehador entrega la versién final del proyecto al
cliente, gestionando solicitudes de dltima hora y cumpliendo con las
obligaciones contractuales.

+Preparacion de los archivos originales.
+Provisién de documentacién y capacitacién.
+Realizacién de encuestas de satisfaccién.

Figura 3: Metodologia David Dabner, Sandra Stewart, y Eric Zempol.

Fuente: Elaboracion propia (2024)
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CUELLO Y VITTONE

El resultado de esta etapa es una idea de aplicacién, la cual responde
a una investigacién preliminar y a la posterior comprobacién de la

CONCEPTUALIZACION | *eeticed detoncepte
sldeacion.

«Investigacién.
«Formalizacién de la idea.

Se describe detalladamente al usuario objetivo de la aplicacion y se
establecen las bases de la funcionalidad, determinando asi el alcance
DE F I N IC I ON del proyecto y la complejidad del disefio y la programacion.
+Definicién de usuarios.

«Definicaén funcional.

Se llevan a plano tangible los conceptos y definiciones, primero en
forma de wireframes, y posteriormente, en forma de archivos separa-

DISE NO dos y pantallas modelos, para la programacién del cédigo.

Wireframes.
+Prototipos.

«Test con usuarios.
+Disefo visual.

El disefador da vida a los disenos creando la estructura sobre la cual
se apoyaré el funcionamiento de la app. Una vez que existe la versién

inicial, se corrigen errores funcionales para asegurar el correcto
DESARROLLO A

«Programacién del cédigo.
+Correccién de bugs.

La app selanza en las tiendas y se realiza un seguimiento mediante
anallticas y comentarios de usuarios para evaluar su desempeno. Se

P U B LIC AC |ON corrigen errores y se planifican mejoras y actualizaciones.

«Lanzamiento.
«Seguimiento.
+Actualizacién.

Figura 4: Metodologia Javier Cuello y José Vittone

Fuente: Elaboracion propia (2024)



Considerando las metodologias de los autores mencionados, se plantea un enfoque de

disefio propio, con € fin de definir un proceso adecuado para € desarrollo de la aplicacion

movil. Dicho enfoque se organizara en cuatro etapas principales.

METODO PROPIO

Fase de Investigacién
I

+Anilisis.

+ Recoleccién de Informacién.
«Definicién de Usuarios.
«Establecimiento de Objetivos.

«Formulacién de la Idea y Definicién Funcional.

«Planificacién y Flujograma.

Fase de Diseno
[l

Wireframes y Mapa Esquematico.
Diseno Visual.

Guion de Contenidos y Maquetas.
+Composicién Final.

Fase Desarrollo
[l

«Preparacién de contenido.
«Produccién e implementacién.
«Correcciones y pivotes.
*Feedback de usuarios.
Prototipos y mockups.
“Ajustes y pruebas.

Fase Lanzamiento
vV

«Seguimientoy Ajustes.
+Pruebasy Prototipos.
+«Actualizaciones y Reajustes.

Figura 5: Metodologia de disefio propia

Fuente: Elaboracion propia (2024)
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Este Ultimo proceso se divide en 4 fases, |as cuales se componen por:
Fase de Investigacion |

« Andlisis: Se estudia e problema que la aplicacion resolverd, evaluando € mercado,
las necesidades de los usuarios y las caracteristicas del producto.

* Recoleccion de Informaciéon: A través de encuestas, entrevistas y andisis
competitivo, se obtienen datos clave sobre usuarios y tendencias de mercado que guiaran €l

disefio.

« Definicion de Usuarios. Se identifican los usuarios potenciales y se analizan sus

necesidades y expectativas para asegurar que € disefio esté alineado con el os.

« Establecimiento de Objetivos. Con la informacion obtenida, se fijan objetivos claros
que guiaran €l desarrollo de la aplicacion, garantizando que cumpla con las necesidades de

los usuarios y los objetivos comerciales.

« Formulacion de la Idea y Definicion Funcional: Se concreta la idea del producto,

definiendo sus funcionalidades y como interactuara con los usuarios.

» Planificacién y Flujograma: Se crea un flujograma que organiza € flujo y la

estructura de la aplicacion, facilitando € gjuste y la comprension del disefio.
Fase de Disefio Il

» Wireframes y Mapa Esquemaético: Se crean bocetos basicos de la interfaz y se define
laestructura de la aplicacion, facilitando |a navegacion entre secciones.

» Disefio Visua: Se gustan los wireframes afiadiendo colores, tipografia y otros

elementos clave que refuerzan laidentidad de la marcay mejoran la experiencia del usuario.

» Guion de Contenidos y Maguetas. Se establece e contenido de cada seccion y se
crean maquetas detalladas que reflgjan € disefio final.

» Composicién Final: Se afinan los elementos visuales y funcionales para asegurar una

experiencia de usuario consistente y fluida.

Fase Desarrollo 111
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* Preparacion de contenido: Se organizalainformacion aincluir en laaplicacion.

« Produccion e implementacion: Se desarrolla la app con prototipos y pruebas piloto

paraverificar su funcionamiento.

 Correcciones y pivotes. Con base en las pruebas, se redizan gustes y cambios

necesarios.

*Feedback de usuarios. Se recopilan comentarios para validar los cambiosy mejorar la

experiencia.
+Prototipos y mockups: Se crean versiones preliminares para gjustar lainterfaz.

*Ajustes y pruebas. Pruebas continuas aseguran la deteccion de errores antes del

|anzamiento.
Fase Lanzamiento IV

Si bien esta parte es importante, no se llevara a cabo en este proyecto debido a las
limitaciones de tiempo de entrega, que no contemplan € periodo de lanzamiento y pruebas.
En esta fase, se planificaba lanzar la aplicacion en un entorno controlado para evaluar su
funcionalidad, usabilidad y navegacién con usuarios representativos, asegurando que cumpla

con los objetivos de disefio.

 Seguimiento y Ajustes. Se recopilan datos y comentarios sobre la experiencia de los
usuarios, lo que permite detectar areas de mejoray realizar gjustes oportunos en el disefio y la
estructura de la app.

* Pruebas y Prototipos. Se gecutan pruebas continuas, desde prototipos iniciales hasta
versiones finales, junto con encuestas para garantizar que la aplicacion satisface las

expectativas del usuario.

» Actualizaciones y Regjustes. Los problemas identificados se corrigen mediante
iteraciones y gustes, optimizando la funcionalidad y asegurando una experiencia de uso

eficiente.
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Antecedentes, disefio de instrumentos de investigacion y recoleccion de datos.

En este andlisis, se decidié examinar dos sitios web dedicados a la venta de ropa
customizada y una aplicacion mévil de venta de ropa de segunda mano, debido a la limitada
disponibilidad de aplicaciones especificas para la venta de ropa customizada. Los casos de
estudio fueron seleccionados por su similitud en cuanto a modelo de negocio en el ambito de
la moda y €l comercio eectronico, lo que los hace relevantes para e desarrollo de la

aplicacion propuesta en este proyecto.

El andlisis de estos sitios y la app permitira identificar los factores que resulten Utiles,
asi como aquellos que no lo seran, para la creacion de una plataforma movil destinada a la
venta de ropa customizada. A través de este proceso, se busca optimizar la experiencia del
usuario, tomando en cuenta aspectos exitosos de la reventa de ropa y adaptandolos a un
contexto que resalte la personalizacion y exclusividad en el disefio de prendas.
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Caso

Reticula

Color

Tipografia

Identidad

Botones

Usabilidad

Caso: Renova tu vestidor

Futa apicacsdn rmdwil oatd dnefads poms Teciblar e cotrpmn vy vorta de ropa the
segunile Mano Su peincipal ot ive s trear Lna platnfornne donde let unaarios
Puedan s prendas gue ye no wtlzen, vendesies © IMes arfen, y compmas
ropa de etros usuenios de forma sercills y scomitie La sphicacion permite » los
LA T ROS QEVBOral KU Hwet sk, COMBCLN CON ODos comnvgradones y vendedores, y
realiaar transacciones de farma segunm

La apficacsdn vidza urne mticuls moduler con wo srfogue en mosirar sndgenes e
las prondas. Las fotos acupan b mayor parte del sspacia on s pantalla principed
con detabes clave corma of preco, of Larnehno y of estado de Ls prerde stusclon evire
Megrcamente para no saturas b vats Este doefio laclta la nevegecdn ymoal pos los
productos a sponibiles.

La paleta de colores combine of blanco v ol regrs con un toaus e 1eio saeve,
Crearvdo Contraste sy peerder clardnd B ogo sctde coma cnlor de acento, gusando
al unmrin en acciones ¢lave cama comprr o vender, mientras que of fando Blanes
y los dotalie : on NOgrn AROrTAn wna satethoa modierma y funcional, aconde con ey
tmesdene ks ted rnnecado de spgu el Mmeno

: ‘ ‘

Se emplea una TIpogTafia Sans Serlf limpa y moderma, con dod vanantes una regu

s pars fon Mston gemerales ¥ una o regrits (Bolad) pamns destacar srformacion
o tarite, como los peecion © lus evisos de ofer . Exto aseguns ure Ul lectuse
¥ wna clarn jeraequia de la indormadcion, mejomndo |a expenencs del usuano

£l isologo minimaksts repeesenta una percha estilizada con forma de cormson,
reforzando la conexdn ermacoml con la rencvacion y reutilizacion de prendat
Fate recursn grafic o sugiers la moda rircular y sostenible. nansmitiendo smpatss y
un enfoque positiva hacia ol consume rmspansable La percha, ol sstar mocadas con
of vestuwio, refueras b refevanca del mensaje, Ivdentras Que of 10J0 JUave 300NN
una sabtticn armvigabide y moderns sin sobimecargaer wnualmensie la smterfaz

Cada fetogralia de les presudus tiene Botores vissblos pacs “me guats”, “sfiadie & fave
mos” o comprar” Latos botones son mNaivos y estén been distnboldos, facitando
I iteraccion del wsusnia sin confusion, Le konogrsfia me clars y ssta sbnesds con
lot estdndares actuales de app de comento ol Udrico, Jo que hace que ks usue
o v verilen furmibanssdos con la mborfes

Nived Mt

La navegacion e Muada y sirgrle, pero ol Lener Une arnphe cantided de praducios y
fltron, los usuanos pueden witwie abrumados en 1us preseras erletacoones. S
enbarpo, of sitso well ofrece Tuturabes innciabes y Wi DBarve de DOsgueds vy Ot
paen NHrar proshuc 10s especifcos, 1o Que mejors le ssperiencs con el o Lo e
Tambien facilita la QEaon de ke ventas y COMOME Con un Proceso encllo y bien
Guindo

Figura6: Andlisis caso: Renova Tu Vestidor

Fuente: Elaboracion propia (2024)
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Sintesis del Analisis de la aplicacion Renova Tu Vestidor:

Renova Tu Vestidor es un sitio web disefiado para facilitar la compra y venta de ropa
de segunda mano, promoviendo asi un enfoque mas sostenible en la moda. La identidad
visual de la marca se reflgja en un isologo que integra una percha con forma de corazon,
reforzando laidea de reutilizacion y la conexion emaocional con lamoda circular. La paleta de
colores, compuesta por blanco y negro como base, crea contraste y claridad visual. El uso del

rojo suave como color de acento aporta un aire moderno y amigable, destacando acciones

clave como “comprar” y “vender” dentro de lainterfaz.

La tipografia sans serif utilizada en la aplicacion favorece la legibilidad y una
navegacion fluida. Las variantes regulares y en negrita se emplean estratégicamente para
destacar informacién importante, como precios y descripciones, mejorando la experiencia del

usuario.

El disefio modular permite organizar las prendas de manera ordenada y atractiva,
mientras que los botones de accién se colocan estratégicamente para facilitar la
interactividad. Si bien la variedad de productos puede abrumar a los usuarios, la funcién de
busqueda ayuda alocalizar prendas especificas, optimizando la usabilidad de |a plataforma.

En conjunto, Renova Tu Vestidor se posiciona como una herramienta accesible y
eficiente para participar en el mercado de ropa de segunda mano, alineada con los valores de

consumo responsable y las tendencias actual es de moda sostenible.
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Caso: Untold vintage & rework

- - -..o

.

Caso

La tendia en linea de untold e28 disefada para facilitar la compsa de ropas vintage
y prendas customizadas. Su objetivo &1 proporcionar una sxperniencia de compra
enfocada en la modh sustentable, donde los usuarios puedan explorar Una selec-
CROn e rogae, Y wee e zas drices vindege O sets rework gue han sido irervenicdos
parn claries una nueves vida. Adermds, promrseve la moda circuler al irveitar o los clien-
tex a o iclar y reutilioae

Reticula

La venda utiliza una reticuls modular gue priornza las imagenes de los praducios
Cada foto ocups un sipecio destecado en la pagina princpel, permitiondo gue los
dietalles mas importante coma precio, desripeion y opciones de talla esten
visibles pero sn distraer al usuano. Este diseNno Mmpio y oanado aalita una
experiencia de navegacson fusta por las colecciones de ropa daponible

Color

La paleta de colores es rmunimalists y moderna, predominando los tonos neutros,
con blanco y negro como base. Estos colores generan un amblense impio y profe-
sional. Los dlementos de accdn, como botones de "comprar™ 0 "agreger a canmio’
destacan con wiores comtmstanto que gulen imuitivamente ol usvano haca lm
opciones principeles de interaccdn.

' ‘

Tipografia

La tipografia e modema y slegantes, utizando una Sans Senf clars pars todos los
textos. Las varlantes en negita resaltan la informoacion esendal comao ios precios,
mmniras g las descripoiones y detalles se presentan con un estilo mds igero, Exta
wheccion tipografics asegurs une lecturs dpida ¥ comoda, favorecendo la expe
rencia de compe del usuario

ldentidad

El logotipo de wtold o3 minenalote porgue usa ana Lipografla sirngle, sin edomos
ni elementos extras El disenio en blanco y negro crea un buen contraste, o que o
hace tacil de leer y ddegante. Bl punto al final de "untold” ke da un togue de claridad
y firmeza

Este estilo sencillo tambien refieia los valores de la marca, como la reutiliizacon de
rope con histona y ks moda sostenable. Al no tenesr detalles mnecesanos, el mensaje
da transforrmar prandes entiguas pems darkes nueve vicde so trarsnite de forrma clans
y divecta, destacando una estétics moderna y commcients con el medio ambientn

untoid.
R

Botones

Usabilidad

Cade fotogralia de les prendus cuenta con botones mtuitivos para “compeer”, “sgre
gar a favornon” y tompartie”. Estos estdn clarmmmente visbies y estratégicamente
ubicados debajo de cada articulo. Los koonos son universales y familbares para los
Usuarios de tiendas en lined, 10 Que aseguia uing expreriencia e Comga ntut ve y
agradable

Nived altes.

La tienda ofece una experiencia de mavegacion rapida y clam, con menus desple-
pables que permiten 2 los usuanos Altrar rapsdamente POr CATEQOMAS COMo Joyas”,
“sets rework” o “partalones” Las imagenss grandes de las productos y s arganizs
con ogea de las opoones de compea ménimaan la posibilidad de confusan y
hacen que la expenencia de comgra ses flusda.

Figura7: Andlisis caso: untold vintage & rework

Fuente: Elaboracion propia (2024)

39



Sintesis del Andlisis de la tienda online Untold Vintage & Rework:

Untold Vintage & Rework es unatienda en linea que busca redefinir el mercado de la
moda vintage y sostenible. A través de una plataforma moderna y amigable, facilita la
compra de prendas sel eccionadas a mano, ya sea piezas vintage auténticas o ropa re-trabajada
(rework) para darle un toque moderno. Su enfoque en lamoda circular resalta el compromiso

de lamarca con la sostenibilidad.

La identidad visual de Untold esta claramente reflgjada en su logotipo simple y
minimalista, que sugiere renovacion y creatividad. La paleta de colores de la tienda es
mayormente monocromatica, utilizando tonos neutros como el blanco y negro. Estos colores
aportan una atmésfera elegante y contemporanea gue se alinea con las tendencias actual es del

mercado de moda sustentable, mientras mantiene el enfoque en las prendas.

En cuanto a la tipografia, se emplea una Sans Serif moderna, que garantiza una
experiencia de lectura clara y agradable. Las variantes en negrita se utilizan para destacar
informacion clave, como los precios y las categorias de productos, o que ayuda a crear una

jerarquiavisua que facilitala navegacion.

El disefio modular de la tienda permite una visualizacion ordenada y atractiva de las
prendas. Las imégenes son grandes y destacadas, permitiendo que los usuarios se concentren

en los detalles de cada pieza. Los botones de accion, como “afadir a carrito”, “me gusta” y

“compartir”, estan ubicados de manera estratégica debajo de cada articulo, asegurando una

experiencia de compraintuitiva.

A pesar de ofrecer una amplia variedad de productos, Untold ha logrado crear una
plataforma de fécil navegacion. Gracias a su barra de busqueda y sus filtros por categorias
como “joyitas”, “pantalones” o0 “sets rework™, 10s usuarios pueden encontrar de manera répida
y eficiente las prendas que desean. Aunque la cantidad de productos puede parecer
abrumadora en una primera visita, la tienda esta disefiada para ofrecer una experiencia de

usuario optimizada con un flujo de compra sencillo y claro.
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Caso

| S
Caso: WHY NOT

Esta apfacacidn mdwvil estd disediada pare teobar i comgra ¥ vorda de sopa e husd
va yde terclencia en una tlenca ondine comeo Why Nat. Su prncipal objetivo es ofre-
cor una plataforma de ficd accmo, donde los usuanios pueden naveger y adquirie
prendas de deefo de adicion imitada. La app tambidn permite gestionas listas de
dessos, recir notifcaciones sobee Nuevos BINTAMENOT ¥ CASirutar de ProOmOCio
s e hosives

L

e S, S

Reticula

£ 5o web de Why Not emples una reticuts modulasr que pnonza la visuslizacion
de las prendas, vnilar al enfoque de un catdiogo degial de moda. Las imagenes de
atty cabcdad acupan la mayor parte del sspmcin, destacando los detalles de cacla
prenda, como & diseno exdusive. Debajo de las foros, se inciuyen dlementos dave
cotmo =l precio y of nomibwe del producio, permithendo una idpids idertificacon sin
satucnr la interlaz. Evio sseguea que la expecencia visusl ses claca y contrads en ol
producia,  fecilitandoe s vegeudn y seleccidn por parle del wsuario

Color

La paletas de colores de Why Not es audaz y modema, reflejando la natursbess
vanguarciata de L inarca. Se atilzan coloses Coniimiantes, cormd negrn y blanco,
que refusrzan la ddentitad del streetwenr y las colecciones excbusivas

LAl

Tipografia

Identidad

E amio webh utilina ura spogratia Sans Send madema, con un enfoque on s clardad
v la peraripuis visual, Lo nambres de los producton y los precaa s estan on negrits o
que fackna que bos utwanos idenbfiguen rapsdaments los detalles ungortantes
Parn los vextos secundanion, y= utilize une variente mas Sgers de Ia tipografta, que
equilibea s essdtica sin comprometer [a legibilidad especialmente en pantallss
pequefas

Fl logohpo de Why Not et mintmabicts porque U 1o 106 slementos recsesnos
Combing fetras groesas y colores HIINCO y Negro para gue e vea care y clegante
La dnea gue rompe el circulo le da moviesento y haos que s= sienta Bamativo, mos
uando b personaldad audaz y esclisaivs de 1a rmarca, on linea con o enis sroe
Twear

Botones

Usabilidad

Cads fotagrafia de las prendan incluye botones de intersccian diencts, coma “com
prac, "afadic a favanion” y “compartic”. Estas botone: evtdn clamments posicions
dos debao de las imdgenes dal producto, Con Konos Nbuitivos que sguen los
estandares de diseho de apps de comenco dectrdnco, B wo de konogmaila dors
i W navegacitn, perm itiondo a los usuarnas infesactuar un complicacdiones

Nowed ao

La aplicacion e3 mtuitva v facl de usar, iInchune para NuUevos usuanos. Aungue
prosenta un catalogo extenio de productos exclusvos, b barm de basqueds avan
2ads y fos Mirox permiten & ks usuarics persanslizar i experiencia de compra
Ademss, 1o ofrecen notidcaciones sobae nuevos tanzamuentos y colecoiones imita-
day, o gue crea un sentido de wrgencia y exclusividad en s platadorme

Figura8: Andlisis caso: WHY NOT

Fuente: Elaboracion propia (2024)



Sintesis del Andlisis de la tienda online WHY NOT:

Why Not es una tienda online de moda streetwear que proyecta exclusividad y
modernidad, orientada a un publico joven y urbano. Su identidad visual se refuerza con un
logotipo minimalista que transmite audacia y dinamismo, alineandose con e estilo
contemporaneo de la marca. La paleta monocromatica en blanco y negro crea un ambiente

enérgico y urbano, potenciando laimagen de alta moda.

El disefio de la plataforma es claro y funciona: utiliza tipografia sans serif para
asegurar legibilidad, destacando informacion clave como nombres de productos y precios. La
estructura modular y organizada del catélogo resalta los detalles de las prendas y facilita la
navegacion intuitiva. Ademés, los botones de accion estratégicamente colocados mejoran la

experienciadel usuario, haciendo que comprar o guardar productos sea sencillo y rgpido.

A pesar de su enfoque en productos exclusivos, la tienda mantiene un acceso amigable
para todos los usuarios gracias a filtros eficaces y una barra de busqueda precisa. Todo €l
disefio, desde la navegacion hasta la estética, esta orientado a ofrecer una experiencia fluida,

atractivay coherente con los valores de la marca.
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Conclusion

A pesar de las diferencias evidentes, los tres andlisis de tiendas y plataformas online
comparten varias similitudes. En primer lugar, todas siguen e enfoque estético del
minimalismo y disefio moderno, utilizando una paleta monocromética de blanco y negro que
genera una sensacion de exclusividad y modernidad. Ademas, emplean tipografia sans serif
para asegurar una navegacion claray féacil, y un disefio modular que organiza los productos,
mejorando asi la experiencia del usuario. Los botones de accion, estratégicamente ubicados,

simplifican y facilitan e proceso de compra.

Sin embargo, los enfoques de estas plataformas varian en cuanto a su audiencia y
proposito. Why Not se dirige a un publico joven y urbano con una propuesta de moda
exclusiva y de alta gama. Por otro lado, Untold Vintage & Rework y Renova Tu Vestidor
comparten un enfoque de sostenibilidad. Untold se centra en la moda circular, mientras que
Renova Tu Vestidor se especidiza en la compray venta de ropa usada. Estas diferencias de

enfoque también se reflgan en laidentidad visual de cada plataforma.

En resumen, aunque las plataformas varian en su enfoque, todas estan disefiadas de
acuerdo con las necesidades y valores de su audiencia objetivo, priorizando tanto € disefio

como lafuncionalidad.



PROGRAMA DE DISENO

En esta etapa se analizaran |os condicionantes, requerimientos y premisas
extraidos de | os objetivos especificos del proyecto.
Objetivo Especificos

. Identificar los elementos esenciales de disefio y usabilidad que aseguren una
experiencia fluida y visualmente atractiva en la aplicacion, incentivando a los usuarios a
adoptar précticas sostenibles de manera natural y efectiva.

. Definir las herramientas visuales de la aplicacion para comunicar los
productos, destacando imagenes de ata calidad que resalten los materiales sostenibles y un
estilismo acorde a proyecto, permitiendo que el usuario se identifique emocional mente con
las prendas y visualice cOmo se adaptan a su estilo.

. Desarrollar un foro o chat virtual dentro de la aplicacion para fomentar una
comunidad en la que los usuarios puedan compartir conocimientos, recibir asesoramiento y
aprender sobre moda sostenible y customizacion de prendas desde sus hogares.



CONDICIONANTES REQUERIMIENTOS PREMISAS
Usuario. Usuario,

Usabllidad. Usabllidad.

Arquitectura de |a Informacién. Arquitectura de la Informacién.
Aplicacién mévil Reticuls. feticula.
Identidad de fa app. Identidad Visual. Identidad Visual.
(tipografia y color) {tipografia, color, identidacd)

[conos. Iconos,

Aplicacién mévil.

Usuario:

En el desarrolio de aplicaciones, ol
Disento Centrado en el Usuario
(DCU) se convierte en un enfoque
cdave para oear experienclas
funcionales y emocionales satisfac-
torias. Segun Yusel Hassan Montero
(2015], ol DCU 03 un proceso iterati-
vo que coloca al wsuario en el
centro, adaptando el disefio sequn
sus necesidades mediante pruebas
y mej continuas. De

similar, Cuyello y Vittone (2013)
destacan que la simplicidad, consis-
tencia y navegacion intuitiva son
esanciales para garantizar una inte-
racclon flulda y evitar confusiones.
Comprénder al usuarlo mas alls de
sus datos demograficos permite
disenar una aplicacién que respon-
da a sus motivaciones y habilidades,
asequrando una experiencia cohe-
rente y atractiva,

Usuario:

La app estara dirigida & personas inte-
resadas en la moda personalizada y
unica, que buscan prendas hechas por
emprendedores y, ademds, se preocu-
pan por &l reciclaje y la reduccion del
desperdicio textil. B usuario ideal
valora el consumo consciente y tiene
afinidad con iniciativas que promue-
van la sostenibilidad y la reutilizaciéon
de materiales.

Este pdblico estara compuesto por
jovenes y adultos familiarizados con
las compras en linea, interesados on
explorar estilos originales y apoyar
pequeos negacios. La plataforma
ofrecerd una experencia intuitiva y
accesible, adecuada para usuarios con
diferentes niveldes de habilidad tecne-
logicas, garantizando una navegacion
fluida para todos.

Usabllidad:

La usabilidad en aplicaciones movi-
les @5 clave para aseqgurar una inte-
raccion facil y eficiente. Montero
(2015} explica que un producto es
usable s su utibdad justifica el
esfuerzo del usuarlo, adaptandose a
sus hecesidades, Granollers, Saltive-
ri, Vida y Cafas (2005) destacan que
la usabilidad combina funcionali-
dad y facilidad de uso, enfocindose
en que los usuarlos realicen tareas
répldamente sin  complicaciones
técnicas,

Usabilidad:

La usabilidad de la app para fa venta de
ropa customizada debe asegurar que
los usuarios puedan navegar facilmen-
te y completar sus tareas sin complica-
cones. La interfaz debe ser intultiva,
parmitiendo buscar prendas, explorar
colecclones de emprendedores y reall-
zar compras de forma rapida. s funda-
mental que la funcionalidad seaclaray
efciente, evitando pasos innecesarios
y facilitando una experiencia de uso
fluida que garantice la satlsfaccion del
usuario.

Arquitectura de la Informacién:

La arquitectura de la Informacian es
fundamental en el disedo de aplica-
ciones méviles, ya que organiza la
estrocturs de contenidos para facill-
tar la navegacion y la comprension
del usuario IMantera, 2015).

Arquitectura de la Informacién:

La arquitectura de la informacion de fa
app estara organizada de manera
jerdrquica para facilitar 1a navegacion y
asegurar una experiencia flulda. Laapp
contard con cuatro secciones principa-
les:

Inicio: Muestra las prendas mas recien-
tes y colecciones destacadas,

Figura 9: Programa de disefio 1

Fuente: Elaboracion propia (2024)




Categorias: Facilita I bosqueda
mediante filtros por tipo de gensra,

del "iaje ded wsuario” 1o que Implica color, talks y las diferentes colecoones

identificar sus necesidades y cOmo de los emprandedores.

mteractuaran con la aplicacion. Una

hertarmienta @il pacs planificar la Peefil: Permite gestionar ks cuenta y

arquitectura &5 & uso de ssquemas acceder 3 un foro para Intaractuar con

visuaies, que representan ias panta resolver  dudas y

Ras como rectingulos conectados, aprender sobwe la creacion y customi-
do las i enlre Zacion de prendas. Fomenza que los

ellas. Esto parmite visualizar clara- usuanos aphguen estas ideas en casa,

mente la navegacion, pr do la cian y recickaje

una experiencia intuitiva y eficiente. de ropa.

Priotizar s ussbilidad sobee s esté-

tica asegura que los  usuarcs

puedan encontrar 1o que buscan sin

dificultades, optimizando &l su

expetiencia en L aplicacion.

Reticula: Reticula:

La reticula &5 una heramienta dave | Para  apicacion mowll se empleara

en of disefo de interfaces. ya que una reticula moduiar debido a que o5

organiza los slementos visuales de | 1 sstructura reticular mids versatl y

manera cohetente. Segin Cuello y compleja en términas de composicion.

Vittone (2013}, se define como"una |  Esta reticula faolita Ia organizacion de

estructura invisible sobre  cual se | & mformacion, tanto visual como

apoyan todos los el is- teatual, y sobwesale por su flexdbilidad y

les” (p. 133), lo que mejora la usabili-
dad y faciita la mavegacion del
ursario. Gibran Garcia (2016) desta-
ca que L reticulay, compuestas pot
columnas y espacios, sceleran o
proceso de diseho y aseguran una
lectura equilibrada. En of disefo
mévil la reticuls es crucld paa
establecer margenes, ubicar boto-

Identidad de I3 app.

La identidad visual de una marca e
esenclsl para lerenciarla en o
mercado, abarcando todos los
slementos grificos y comunicativos
que reficjan su esencla. Segon
Arglelio (sf), esta dentidad es
clave en ia estrategla de comunica-
cion de una smpresa y debe ser
coherente en todas Las plataformas.

Identidad Visuat

La identidad visual de Reusar serd
clave para que los Usuarios ks reconaz-
can facimente. El nombre combina las
ideas de enovacon y moda vintage.
resaltando sy compromiso con la

ordenado, con graficos claros ¥ colores
Hlarnativos que hagan mds facil la nave-
gacion,

Figura 10: Programa de disefio 2

Fuente: Elaboracion propia (2024)
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Identidad de la app.

y fortalecer su presencia digital.
Cuello y Vittone (2013) subrayan
que estos aspectos no solo mejoran

De esta manera, la app ofrecera una
experiencia intultiva y atractiva, conec-
tando a emprendedores y consumido-

la experiencia del usuario, sino que | res en un espacio accesible y enfocado
tamblén refuerzan la conexidn | en el consumo responsable,
emocional con la marca, aseguran-

do que el disefio esté alineado con

su mision y visidn,

Tipografia: Tipografia:

En &l disefo de aplicaciones movi-
les, 1a tipografia es esencial tanto
para fadilitar la lectura como para
mejorar la experiencia visual del
usuarlo. Cuello y Vittone (2013}
destacan que la claridad del texto es
crucial, especialmente en pantallas
pequefias, donde el contraste entre
el texto y el fondo juega un papel
determinante para  asegurar Iy
legibilidad. €l uso de tipografias
sans serlf es preferido en este
contexto, ya que sus formas simples
y abiertas fadlitan la lectura,
Ademds, ajustar el tamana, interli-
neado y espaciado entre caracteres
ayuda a optimizar el uso del espaclo
sin comprometer la comprensién
del contenido, mejorando asi la
navegacion y la experiencia del
usuario.

Para la app, se utilizarad una tipografia
sans-serif con ef objetivo de lograr una
estética simple y elegante, que no
canse la vista y se mantenga atractiva,
Este tipo de letra permitird una lectura
comoda y flulda, facilitando fa navega-
cion en la plataforma. La eleccion
busca mantener una coherencia visual
en toda la aplicacion, asegurando que
los tex1os se vean limpios y claros en
cualquier pantalla. ta sencillez de la
tipografia tamblén refuerza la estética
moderna de la app, alineada con su
propésite de ofrecer una experiencia
amigable y visualmente agradable.

Color:

El color desempena un papel funda-
mental en el disefo de aplicaclones
maviles, iInfluyendo tanto en la esté-
tica como en la funcionalidad de la
interfaz. Segun Cuello y Vittone
(2013), limitar e numero de colores
a cinco ayuda a evitar la sobrecarga
visual y facilita la navegacién. Mon-
tero (2015} advierte que el uso exce-
sivo de colores puede complicar la
codificacion de significados, afec-
tando la comprension del usuario,

Ademas, & color debe alinearse con
la identidad de la marca y las necesi-
dades del usuario, creando jerar-
quias visuales y puntos de atencon,
Un sisterna cromatico coherente no
solo organiza la Informacion de

Color:

La paleta de colores de ka app se basard
en tonos neutros, como & blanco y el
negro, para transmitir simplicidad,
elegancia y claridad. Sin embargo, se
destacard mucho el color azul en
distintas tonalidades como el color
indigo, que aportaran identidad y
caracter ala aplicaclén.

El indigo es un azul profundo y vibran-
te, conodido también como anil, histo-
ricamente asociado a la ropa y tejidos,
especlalmente  en  tintes  antiguos
como los de los egipcios. Ademas de
su uso en la moda, el indigo simboliza
creatividad, justicia y sabiduria. Elegir
este color refuerza la conexion de la
app con lo nuevo y lo viejo, alinednde-
s& con el propodsito de dar nueva vida a

manera dara, sino que también | prendas customizadas.
mejora la experiencia del usuario,

facilitando una navegacion fluida y

atractiva,

lconos: fconos:

Los icanos son elementos clave en
el diseno de interfaces, ya que facili-
tan |a navegacion y la comprension
de la aplicacion.

El fcono principal de Reusar, serd un
alfiler de gancho, elegido para transmi-
tir creatividad, transformacion y reutill-
zacion.

Figura 11: Programa de disefio 3

Fuente: Elaboracion propia (2024)
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Serna y Pardo {s.f) destacan que su
uso en pestanas, mends y botones
garantiza coherencia visual y
mejora la experiencia del usuario,
Ademas, un buen lcono debe ser
claro y funcional tanto en pantallas
grandes como pequenas, especial-
mente en notificaciones, donde los
disenos simples son mas efectivos
que los complejos,

Hassan Montero (2015) advierte
que el uso decorativo sin propasito
claro puede generar confusion. Sin
embargo, cuando los iconos se dise-
nan adecuadamente, optimizan la
usabilidad al comunicar su funcion
de forma directa y facil de interpre-
tar, contribuyendo a una interfaz
mds clara y eficiente,

Este simbolo representard la esencia
de la app: dar nueva vida a prendas
unicas mediante la personalizacion.

Como primera impresion para los
usuarios, el alfiler serd un elemento
clave de la identidad visual, permitien-
do que la app se distinga de manera
clara y senalla. Ademas, formara parte
de un sisterma kkonogréfico coberente,
donde cada elemento estaré disefado
para ser funcional y facll de entendes,
facilitando la navegacién y mejorando
la experiencia del usuario.

Figura 12: Programa de disefio 4

Fuente: Elaboracion propia (2024)




CONCEPTO GRAFICO

La aplicacién de venta de ropa customizada tiene como objetivo conectar a
emprendedores que crean prendas Unicas con personas interesadas en la moda sostenible. A
través de esta plataforma, los usuarios podran explorar una amplia variedad de piezas
originales, comunicarse facilmente con los emprendedores y disfrutar de un intercambio que
promueve € reciclgey lareutilizacion de ropa.

La aplicacion abarcara diversos materiales sustentables, organizados en tres fases:
tegjidos, telas y telas duras impermeables. Aunque se trabgjara con una variedad de opciones,
se dard especial énfasis a jean, un material duradero y versétil que permitira destacar su
amplio espectro de colores y las multiples posibilidades de customizacion. La eleccion del
jean responde a su adta demanda en la industria textil, siendo uno de los materiales més
contaminantes debido a agua que se utiliza en su produccién. A través de esta plataforma, se
busca promover el uso de este material de manera responsable, transformando prendas
tradicionales en opciones Unicas, sostenibles y conscientes con el medio ambiente.

Los usuarios podran descubrir colecciones de diferentes emprendedores, brindando
acceso a una oferta diversa y apoyando a pequefios negocios. La aplicacion contard con
cuatro secciones principales. Inicio, con las Ultimas tendencias y promociones; Catalogo por
Emprendedores, para explorar las colecciones y perfiles de cada vendedor; Categorias, para
facilitar la busgueda por tipo de prenda y color; y Perfil, donde los usuarios podran gestionar
su cuenta y consultar su historial de compras.

La usabilidad serd clave, con una interfaz sencilla y moderna que garantice una
navegacion intuitiva y fluida. La paleta de colores serd neutra, con un toque de color que
refuerce laidentidad visual de lamarca. Este enfogque no solo busca satisfacer |as necesidades
de guienes buscan moda Unica, sino también crear un vinculo emocional entre emprendedores
y compradores, enfocandose en la creatividad, la sostenibilidad y el consumo responsable.

En resumen, la aplicacién de venta de ropa customizada busca ofrecer una experiencia
integral que conecte emprendedores y consumidores, promoviendo un negocio que respete el
medio ambiente y celebre laindividualidad en la moda.
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CRONOGRAMA DE TRABAJO

SEMANAS DETRABAJO

5(6|7 |8

9 110(11]12

13|14 15|16

(FASES

e —

FASE 1

FASE 2

FASE 3

FASE 4

Exploraciéon

Creacion

Verificacion

'i Ejecucion

-Definicion de usuario.

-Anadlisis de
investigacion.

-Recopilamiento de
informacion.

-Disefno de Wireframes.

-Diseno visual.

-Fase interactiva.

Figura 13: Cronograma de trabgjo

Fuente: Elaboracion propia (2024)

-Implementacion.
-Recopilacion de datos.

-Reajustes de problemas.

-Lanzamiento.

-Fase de seguimiento y
actualizacion.
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GENERACION DE LA PROPUESTA DE DISENO

Como punto de partida para las propuestas de disefio, se cred un moodboard con €l

objetivo de recopilar inspiracion.

Figura 14: Moodboard

Fuente: Elaboracion propia (2024)



Naming

Para la busqueda del nombre de la aplicacion, se realizé una lluvia de ideas donde se

exploraron conceptos clave relacionados con la moda, la sostenibilidad y |a personalizacion.
Se considerd términos como “customizar”, “denim”, “azul”, “moda’, “sostenible” y “anico”.

También se pensd en la importancia de la conexiéon entre o nuevo y lo vigo, buscando

nombres que evocaran laidea de dar una segunda vida alas prendas.

Durante e proceso, se evaluaron varias palabras y frases, y también se buscd
informacion en el universo del denim, un material que representa tanto la modernidad como
la durabilidad. Aungue se consideraron algunas opciones en inglés, se llegd a la conclusion
de gue los nombres en espariol podrian resonar mejor con e publico objetivo, asegurando una

mayor conexién emocional.

Finamente, después de andlizar diversas aternativas, surgieron propuestas que
combinan estos elementos y transmiten la esencia de la app. Algunas de las opciones que se

estan considerando son:

. EstiloLibre

. Customia

. Modarte

. UnicoTu

. Indigowear

. Denimade

. Indiglow

. BlueVibe

. Bleuvia

. RenuevaDenim

. AzulVivo
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ReflejaM oda
Renacimiento
Modazul
NuevoUsar
reVintage.
ReUsa.
ReUsar

CreaWear
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Busqueda morfol 6gica

Se inspird en esta paleta cromatica debido a las diversas tonalidades presentes en
materiales versatiles y atemporales, como e denim, desde los tonos oscuros y profundos
hasta los claros y desgastados. Cada color representa una fase en la evoluciéon de estos
materiales, evocando su versatilidad y capacidad de adaptacion. Desde € azul intenso y €
gris hasta los matices mas suaves, sugieren desgaste y uso prolongado. Esta seleccion busca
transmitir la esencia atemporal y reciclable de los materiales, alinedandose con la identidad
visual de la aplicacion, que esta enfocada en moda personalizada y sostenible.

El isotipo de la aplicacion esta inspirado en los afileres de gancho, seleccionados por
su simbolismo de unién, seguridad y adaptabilidad. Estos elementos representan la conexion
de piezas distintas de forma funcional, aineandose con la esencia de la app, que integra
personalizacion y sostenibilidad en la moda. Su disefio sencillo y versétil aporta, ademés, un

toque moderno que reflgjalos valores de lamarca.

Figura 15: Busqueda Morfol 6gica.

Fuente: Elaboracion propia (2024)

Busqueda cromatica
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Se €ligio esta paleta de colores inspirandose en la variedad de tonos que se encuentran
en los jeans, desde |os azules mas oscuros hasta |os tonos claros y desgastados, asi como los
colores neutros que complementan bien esta gama. Esta decisién busca no solo aportar
autenticidad y familiaridad para los usuarios, sino también crear una conexién visual con la

temética de la aplicacion, evocando latexturay estética del jean.

Los tonos oscuros en la paleta representan |os jeans en sus tonalidades mas profundas,
mientras que los grises y azules claros evocan las variantes de jeans desgastado o aclarado.
Esta eleccion refuerza la identidad visual de la aplicacion y le proporciona una coherencia
estilistica que resalta € enfoque en moda y personalizacion dentro de la experiencia del

usuario.

#322A85 ##42566A

Figura 16: Variables crométicas

Fuente: Elaboracion propia (2024)

Busqueda tipogréfica

A lo largo de este proceso, se readizd una detallada investigacion de fuentes
tipograficas que reflgjan y fortalecen la esencia de la marca.
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USAR. USAR.

HELVETICA ARIAL

RE RE
USAR. USAR.

OPEN SANS MONTSERRAT

Helvetica

. 24 pt. Helvetica

86 Helvelio 36 pt. Helvetnpa
o 00 oetica 36 pt. Helvetica 36 PL. Helvetica

E P Mot 36 Pt Helvetica 36 pt. Helvetica
36 pt. Helvetica 36 pt. Helvetica
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Open Sans
4 i . 36 pt. Open Sans

S ;223 ,‘ii‘. gﬁi:iaa?\ss 36 pt. Open Sans 36 pt. Open Sans

Usirementd 24 pt. Open S

B APt open sans 36 Pt. Open sans 36 pt. Open Sans
36 pt. Open Sans 36 pt. Open Sans

36 pt. Arial

36 pt. Arial :
e 24pt el 36 pt. Arial 36 pt. Arial
isieosmmmere - 24 pt. Arial i i
Sz dpowl 36 pt. Arial 36 pt. Arial
S s 36 pt. Arial 36 pt. Arial

Figura 17: Busgueda tipografica.

Fuente: Elaboracion propia (2024
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Arquitectura de la informacién

Pantalla de Bienvenida
Inicio

Creacion de cuenta

Menu Principal
Menu Desplegable

=ad Continuar con Google

Continuar con Apple

e

Continuar con e-mail

] COntinuar con Facebook

R
- LT
- G
- @
- EREE-

== Bienvenido/a

Geénero

= Color

Talle

e Emprendedores

Figura 18: Arquitectura de lainformacion.

Fuente: Elaboracion propia (2024)
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Bocetaje de identidad

Estos bocetos de logo buscan transmitir una identidad visual ssmple y moderna que
reflege la idea de reutilizacion. Para ello, se seleccion6 la tipografia Helvetica Bold,
modificando sus terminaciones para hacerlas més redondeadas y amigables. Ademés, se
incorporaron elementos simbdlicos. un afiler de gancho que forma agunas letras, como la

“‘S” y la “A”, y una “E” estilizada como flecha, reforzando el concepto de reciclae y

sustentabilidad en € disefio.

RC RE RE RC
USAR. USAR. US UE

AR.
US{R. dala
& US RE
RE AR. AR. USC\R‘

USAR. RE RE
p USOR USpR,

Fuente: Elaboracion propia (2024)

Figura 19: Primeros Bocetos.

Figura 20: Segundos Bocetos.
Fuente: Elaboracion propia (2024)

Iconos



Los iconos fueron disefiados desde cero, empleando una grilla para asegurar
proporcion y coherencia visual. Se redondearon las puntas de las esquinas para aportar
uniformidad y alinearse con €l estilo general de la aplicacion. Estos iconos representan las
funciones principales del menlu desplegable, como busqueda, perfil, inicio y carrito de
compras, combinando claridad visual y funcionalidad intuitiva.

Buscar Perfil
QQ o W
.’/' (R \
Ol
X=X
Inicio Favorito
oy ) L QW
) )
XK N
Retroceder Menu
<O =
— [ c— )
1-4[--—\--F| C >}
——
Carrito de Compras
) ¥R
A a—1
, N
J) !
ba'w
X

Figura 21: iconos.

Fuente: Elaboracion propia (2024)
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Combinacion de variables

Aqui podemos ver distintas versiones del logo “REUSAR” sobre varios colores de
fondo con € fin de evaluar la legibilidad y e impacto visua. Los fondos oscuros, como €
negro y e azul profundo, generan un ato contraste con el blanco del texto, megjorando la
visibilidad y destacando €l logo. En cambio, los tonos claros ofrecen un aspecto mas suave,

aunque podrian reducir lavisibilidad de algunos elementos, como € afiler de gancho.

Gl

wmm
>

R.

Figura 22: Combinacion de variables crométicas.

Fuente: Elaboracion propia (2024)
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Bocetaje dereticula

El disefio de la aplicacion movil se realizara utilizando una reticula modular adaptada a
las dimensiones de un iPhone 14, cuyas medidas son 390 x 844 pixeles. La reticula estara
compuesta por 6 columnas y 8 filas, con un medianil de 40 pixeles tanto en las filas como en
las columnas. Esta estructura permitira una distribucién organizada y jerarquizada del

contenido en la pantalla, optimizando la experienciadel usuario.

AREA 24 PIXELES

Figura 21: Reticula

Fuente: Elaboracion propia (2023)

Boceto deinterfaz
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Figura 25: Boceto de interfaz.

Fuente: Elaboracion propia (2024)
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PRIMERA PROPUESTA DE DISENO

Definicion técnica

La creacion de la aplicacion ReUsar surgié como respuesta a creciente problema del
desperdicio textil en e mundo. Muchas personas optan por comprar ropa nueva como una
solucion répida, aun cuando poseen prendas en buen estado en casa. Esta ropa, en muchos
casos, ya no encaja con su estilo actual o no les gusta como antes, 1o que llevaa desecharlay,
en consecuencia, impacta negativamente en el medio ambiente. Para abordar este problema,
se ided una aplicacion moévil que combina elementos gréficos y diversos estilos de moda,
donde distintos emprendedores pueden exhibir sus piezas Unicas y customizadas. ReUsar esta
disefiada para captar la atencion de los usuarios y fomentar € cuidado del medio ambiente a

través de la moda sostenible.

El disefio de la aplicacion se adaptd cuidadosamente a las necesidades del usuario,
priorizando una usabilidad Optima y ofreciendo una experiencia positiva. La interfaz se
desarroll6 de manera sencilla y accesible para que los usuarios puedan navegar fécilmente
por las prendas. Ademas, se cred unaidentidad visual atractiva que busca llamar la atencion

delos usuariosy sensibilizarlos sobre el desperdicio textil.

En € Isotipo e Imagotipo de la marca, se destaca el uso de un alfiler de gancho que
representa la “A” en “usar”. Este elemento visual aporta simplicidad y versatilidad,
integrdndose naturalmente en € disefio sin comprometer la legibilidad. La eleccion dedl alfiler
refuerzalaidea de reutilizar 1as prendas, recordando a los usuarios que cada pieza tiene valor
y potencial para ser aprovechada nuevamente. Con esta solucién de disefio smple y efectiva,
se busca inspirar a los usuarios a ser més conscientes del impacto de sus decisiones de

consumo Yy a contribuir a cuidado del medio ambiente.

Isotipo

RE
US @R . Imagotipo
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Figura 26: Isotipo, Imagotipo.

Fuente: Elaboracion propia (2024)

Reticula constructiva

Para la pauta constructiva, se utilizé una cuadricula que permitio posicionar tanto €l
imagotipo como el isotipo de manera proporcional. Se definié una medida base de X
equivalente a 1 cm, adaptando la cantidad de X seguin |as necesidades de cada elemento. Este
método facilitd el célculo preciso de las dimensiones y la relacion espacial entre ambos,
asegurando equilibrio y consistencia en € disefio. La reticula constructiva también sirvio para
dividir e logotipo en X iguales, logrando un mayor equilibrio visual. Cada carécter fue
disefiado con una medida uniforme de 2X y media, mientras que €l interlineado entre palabra
y palabra se definié con una separacion de 1X. Tomando la X como referencia, se logro

equilibrar todos |os elementos del disefio, garantizando una proporcién coherente y armonica.

x-H

JBE & o
U S@\R & 1T

x-R

2X

Figura 27: Reticula constructiva.

Fuente: Elaboracion propia (2024)

Area de respeto

A continuacion, se presenta el area de respeto, un espacio destinado a proteger tanto el
isotipo como el imagotipo de posibles elementos que puedan interferir visualmente con ellos.

El area de proteccion se detrminé utilizando como referencia e ancho de la letra “R” de la

palabra “Usar,” que corresponde a 164 pixeles. Este margen asegura que los e ementos

mantengan su claridad y legibilidad en cualquier contexto.
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Figura 28: Area de respeto.

Fuente: Elaboracion propia (2024)

Reduccion minima permitida

En esta seccidén se presenta la reduccion minima recomendada para garantizar la
legibilidad de los elementos graficos. Para la version horizontal del imagotipo, e tamafio
minimo de reproduccion en formato digital es de 25 pixeles de ancho. Por debajo de este
tamafio, se recomienda utilizar Unicamente el isotipo, cuya reduccién minima permitida es de
15 pixeles de ancho, asegurando que se mantengan sus detalles esenciaes y claridad visual.

RE RE _ B&q .
usg\R.USD i

poo L

Figura 29: Reduccion minima.

Fuente: Elaboracion propia (2024)



Tipografias

En la creacidn de esta aplicacion movil, se decidié utilizar dos fuentes tipograficas
principales. Inicialmente, se eligié latipografia Helvetica para € Imagotipo. Ademas, se opto
por latipografia Open Sans para e texto presente dentro de la aplicacion. Open Sans, al ser
una tipografia palo seco, es mas delgada que la utilizada en €l logotipo y proporciona un
contraste significativamente mejor. Esta eleccion se hizo para favorecer una lectura mas

suavey fluidaen e contenido de la aplicacion.

Bold
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTXYZ
abcdefghijkimnopqrstxyz
“1#$%8&/()="?

Regular
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTXYZ
abcdefghijkimnopqgrstxyz
“1#$%8&/()=7

SemiBlod
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTXYZ
abcdefghijkimnopqrstxyz
“1#$%&/()=?

Bold
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTXYZ
abcdefghijkimnopgrstxyz
“1#5%8/()=?

ExtraBold
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTXYZ
abcdefghijkimnopqrstxyz
“1#5%8&/()=?

Figura 30: Tipografia
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Fuente: Elaboracion propia (2024)
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Paleta cromatica

Tras analizar variaciones de azules y grises, seincorporo el rosavigjo (#C97A91) para
generar contraste y puntos de atencion. Este tono complementario enriquece la paleta sin
romper su armonia, aportando mayor dinamismo ala composicion.

CRPPL RN DO6DDEE | #9A0894 | #FFFFFF gE:delolele[elV

Figura 31: Paleta cromatica.

Fuente: Elaboracion propia (2024)



Wireframe

Figura 32: Wireframes pantallas principales

Fuente: Elaboracion propia (2024
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Figura 33: Wireframes pantallas ment desplegable

Fuente: Elaboracion propia (2023)
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Pantallas finales

La pantalla de inicio de sesion es € primer contacto del usuario con la aplicacion. El

disefio presenta un fondo con prendas de jean, reforzando e enfoque en la reutilizacion de
ropa. La primera pantalla incluye un botén principal con la opcién “Comenzar,” mientras que
la segunda ofrece alternativas de acceso mediante Google, Apple, correo electrénico o
Facebook. Todo € disefio se complementa con € eslogan “Encontra tu estilo,” resaltando la

personalizacion y variedad que ofrece la aplicacion

RE RE
USAR. US[R.
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Encontrd tu estilo

Crear tu cuenta

nunuar con E-mail

S g\ )

’ Encontréa tu estilo

|
| Crear tu cuenta |
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Figura 34: Pantallas principales

Fuente: Elaboracion propia (2023)
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504 parte ded cambio!

Stgulente

Figura 35: Pantallas Secundarias

Fuente: Elaboracion propia (2023)
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Pantalon AMOR
$30.000

Pantaldn 0SO
$30.000

Funtdlon Facche

A aatas Al mieres de 10 250
LT

Figura 36: Pantallas Secundarias

Fuente: Elaboracion propia (2023)
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Figura 37: Pantallas Principales.

Fuente: Elaboracion propia (2023)
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Figura 38: Pantallas del menu desplegable.

Fuente: Elaboracion propia (2023)
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Figura 39: Pantallas del Foro.

Fuente: Elaboracion propia (2023)

En la pantalla principal del menu desplegable de la aplicacion incluye varias opciones
clave para la navegacion. Busqueda permite localizar emprendedores o productos mediante
palabras clave, mientras que inicio muestra todas las prendas disponibles. En perfil, se
encuentran herramientas como comunidad (foro para interactuar con emprendedores o la
app), configuracion (cambio de idioma o eliminacion de perfil), ayuda (preguntas frecuentes)
y salir (cerrar sesiéon). Ademés, € menu cuenta con favoritos, que reline las prendas
destacadas por € usuario, y carrito de compras, que muestra los articulos seleccionados y
ofrece acceso al pago. Este disefio organizalas funciones de formaclaray practica.
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Figura 40: Pantallas del botén de categorias.

Fuente: Elaboracion propia (2023)

La aplicacién cuenta con un botdn clave denominado “categorias”, que organiza las
opciones de busgueda para facilitar la experiencia del usuario. Dentro de esta seccion se
encuentran varias opciones. Género, que permite filtrar prendas segiin las categorias de
mujer, hombre o unisex; Color, que ofrece la posibilidad de seleccionar un tono especifico
para mostrar Unicamente las prendas disponibles en ese color; Tales, que ayuda a encontrar
prendas gjustadas a las medidas del usuario mostrando solo los modelos disponibles en su
talla; y Emprendedores, que presenta un listado de emprendedores y, a seleccionar uno,
dirige al usuario a su coleccién para explorar sus prendas y disefios. Este botén centraliza y

simplificala busgueda, optimizando la navegacion dentro de la aplicacion.
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Pantalon Parche

B suntas i lmrmews te SLTY0
T ’

Figura 41: Pantallas para ver la producto.
Fuente: Elaboracion propia (2023)

La pantalla de producto dentro de la aplicacién permite visualizar en detalle cada
prenda customizada disponible para la venta. En este caso, se muestra un pantalon
intervenido con parches de jean reciclado, destacando los materiales sustentables utilizados
en su confeccion. Dado que se trata de una pieza Unica, solo esta disponible en un talle
especifico, 1o que refuerza la exclusividad del producto. Ademés, la pantalla incluye
informacion clave como e precio y la opcién de financiamiento, permitiendo al usuario
conocer las facilidades de pago. En la parte inferior, el boton “Agregar a carrito” facilitala
compra con un solo clic, optimizando |a experiencia del usuario dentro de la aplicacion.
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ANALISIS DE COSTOS

COSTOS FIJOS COSTOS VARIABLES COSTOS DEL PROYECTO
Alguiler $300.000 Expensas $194.470 Canticad de dias 80 dias
Celular ‘ $31.400 Luz $30.400 ‘ Cantidad de horas | 320 horas
Flow $48.600 Gas $11.500 srncseogal §1.072.000
Obra Socal $107.040 Alimentos $200.000 s (30%) $321.600
Paquete de Adobe |  $8000 Actividades extras | $140.000 Cotizacion de $2.000.000

diseno de interfaz

TOTAL $495.040 $576,370 Programador $4.000.000

TOTAL $1.071.410 App Store $121.275

VALOR POR HORA 63 35( COTIZACIONFINAL  $7.514.875

Figura: Tabla de andlisis de costo. Presupuesto.

Fuente: Elaboracion propia (2024)



CONCLUSION

El desarrollo de ReUsar responde a los desafios actuales de la moda sostenible,
ofreciendo una alternativa responsable a consumo masivo de ropa y reduciendo € impacto
ambiental de la industria textil. Para ello, se disefié una aplicacion moévil centrada en la
experiencia del usuario, con una interfaz intuitiva que facilita la navegacion y e acceso a

prendas customizadas en distintos estilos y talles, incentivando el consumo responsable.

La aplicacion conecta a emprendedores con consumidores interesados en la moda
sostenible, promoviendo la reutilizacion de ropa y € reciclgje. Se trabgjara con materiales
sustentables, organizados en tres fases. tgjidos, telas y telas impermeables, con un enfoque
especia en € jean, material altamente contaminante debido al agua utilizada en su
produccion. ReUsar busca fomentar su uso responsable, transforméndolo en prendas Unicas y
sostenibles.

La identidad visua de ReUsar se inspira en los tonos del jean, transmitiendo
durabilidad y versatilidad. Su logotipo incorpora un afiler de gancho en la letra “A”,
simbolizando reutilizacion y reciclgje. Ademas, la aplicacion cuenta con secciones clave:
Inicio, con tendencias y promociones, Catdlogo por Emprendedores, para explorar

colecciones, Categorias, que facilita la busgueda de prendas; y Perfil, donde los usuarios
gestionan su cuenta'y compras.

Desde € disefio, ReUsar prioriza la usabilidad con una estructura clara y una interfaz
amigable. Se aplicaron principios de disefio centrados en e usuario para optimizar la
navegacion y la organizacion de la informacion, asegurando una experiencia fluida y
atractiva.

El modelo de ReUsar es escalable, con posibilidades de crecimiento que incluyen
colaboraciones con disefiadores sostenibles, herramientas educativas sobre moda sustentable
y la diversificacion del catédlogo para incluir accesorios y calzado customizado. También se
preve laimplementacion de estrategias en redes sociales para ampliar su impacto y fidelizar a

los usuarios.
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En conclusion, ReUsar no solo ofrece una solucion innovadora para un consumo mas
consciente, sino que impulsa un cambio en los habitos de compra, fomentando |a creatividad
y la sostenibilidad en la moda. A través de su disefio intuitivo y su enfoque responsable, la
aplicacion buscainspirar alos usuarios areutilizar y personaizar sus prendas, contribuyendo

activamente a cuidado del medio ambiente.
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ANEXO

Para analizar cdmo los emprendimientos de ropa customizada abordan la
sostenibilidad, se contacté a siete marcas del sector con una cierta cantidad de preguntas
sobre sus précticas y motivaciones. Solo e emprendimiento Reciclaordie respondié en
profundidad, 1o cual fue suficiente para aclarar dudas clave sobre el impacto ambiental de la
customizacion. Reciclaordie destacd € uso de técnicas de zero waste y economia circular,
transformando cada material en nuevas prendas y educando a su comunidad sobre €
consumo consciente. Esta respuesta permitio entender como estos emprendimientos desafian
el consumo excesivo y promueven aternativas mas sostenibles en lamoda.

Preguntas:

1. ¢Como gestionan los residuos textiles en su proceso de produccion?
2. ¢Cbémo educan a sus clientes sobre préacticas de moda sostenible?

3. ¢Como describiria a su publico objetivo en términos de edad, género, y preferencias
deestilo?

4. ¢Cudes son los mayores desafios que enfrentan en la adquisicion de materiales

sostenibles para su negocio?

5. ¢Han colaborado con otras marcas o emprendimientos para fomentar précticas
sostenibles en lamoda? Si es asi, ¢cdmo fue esa experiencia?

6. ¢Qué papd juegan las redes sociales y las plataformas digitales en la promocion y

crecimiento de su negocio?

7. ¢Como comunican €l valor de la sostenibilidad a sus clientes y queé tan receptivos son
ellos aestaidea?

8. ¢Por qué crees que la customizacion de ropa es importante hoy en dia?
9. ¢Cbmo decides d estilo o disefio de cada prenda?

10. ¢Como ves e impacto de tu emprendimiento en el medio ambiente?
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Respuesta de Reciclaordie

Lo que mas me motivo a darle un concepto sostenible y sustentable a la marca fue
haber estudiado e impacto ambiental que tiene la industria textil sobre e medio
ambiente, desde la contaminacion, trabajo esclavo e incontables practicas poco éticas,
por lo que decidi no ser parte de eso y aportar un producto de valor hecho de manera

consciente para el planetay los seres que |o habitan.

Como se puede ver en mis redes (IG y TikTok) todos los desperdicios que genero los
vuelvo a transformar en productos re-circulando hasta e mas minimo recorte con

técnicas de zero waste.

Lo hago mostrando el detrds de la industria desde las cifras de muertes por
contaminacion o sucesos claves como e derrumbe del Rana Plaza en Bangladesh para
generar conciencia en mis usuarios y evitar |0s consumos poco éticos de moda rapida.

También ensefidndoles métodos de reparacion y restauracion de prendas.

Mi publico objetivo tiene una edad entre los 20 a 35 afios, género indistinto y de estilo
bastante ecléctico pero 1o que més se identifica entre € publico reciclaes € grunge y

el punk.

Con & aumento de la moda circular y el upcycling en este Ultimo tiempo quizés si se
dificulta més encontrar items Unicos que antes encontraba con mayor facilidad y en

buen estado, ahora la blsqueda es un poco més compleja pero no tan desafiante.

Siempre crei en lo colectivo y es o que méas me gusta de colaborar con diferentes
marcas y personas para potenciar nuestro objetivo que es fomentar la sustentabilidad.
En € afio 2020/21 creamos una comunidad de upcyclers entre ellos estaban las

marcas transgredete, net slowfashion y bytomito.

Si bien nunca fui una amante de las redes sociales y aln me siguen generando
desafios creo que son un canal increible para generar comunidad y difundir mi trabajo
junto a nuestros conceptos de sustentabilidad y técnicas de upcycling para que puedan

inspirarse y alavez generar conciencia.
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Al vaor de la sustentabilidad lo comunico educando, dando informacion sobre las
préacticas sustentables que podemos tener, no solo en torno a la ropa sino también en
hébitos y pequefios cambios que podemos hacer para ser més sustentables y mi
comunidad siempre se interesa en estas teméticas, aunque hace un tiempo que no

hago posteos tan especificos siempre les fue de mucho interés.

Creo gque no solo es importante sino es totalmente urgente, reparar o que ya tenemos
y darle un nuevo vaor de uso a ago que teniamos olvidado es revolucionario, nos
hace ir un poco en contracorriente de este sistema capitalista que constantemente nos
hace querer consumir nuevos productos que probablemente en un 90% no son
realmente necesarios. De hecho, si hoy en dia se dgja de producir ropa ya tenemos

cantidad para vestir atres proximas generaciones completas.

Para disefiar y producir tengo tres lineas una es la de denim que la conforman todas
las prendas y telas de mezclilla, generalmente es con € textil que hago mas patchwork
para poder recuperar hasta el Ultimo retazo de este. La segunda linea es la de black
metal con todas las prendas y textiles negros con detalles decorados con avios
metdlicos color plateado.

Para disefiar y producir tengo tres lineas. una es la de denim que la conforman todas
las prendas y telas de mezclilla, generalmente es con € textil que hago mas patchwork
para poder recuperar hasta € Ultimo retazo de este. La segunda linea se llama
blackmetal y son todas las prendas/textiles negros que los decoro con avios metélicos
color plateado. Y por ultimo la linea custom que son prendas de segunda mano
intervenidas con técnicas mas diversas, recortes, avios, pintura textil, entre otros.
Entonces a la hora de disefiar sobre la prenda la categorizo y hago sobre € estilo ya
establecido delalinea

El impacto de mi marca sobre el medioambiente creo que es totalmente beneficioso,
por mes re circulo mas de 15 pantalones de denim que cada uno equivale a unos 10 Its
de agua aproximadamente, también recupero caucho que estaba por ser desechado y
es un material altamente contaminante, resistente y dificil de degradarse. Y asi con
muchos materiales méas, también aplico practicas de economia circular entre mis
usuarios generando intercambios de prendas que no usan por customizaciones o

porcentajes en prendas nuevas.
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