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RESUMEN

Esta investigacion nace a partir del uso que se le da
alaropa de ninos y ninas ya que por el répido crecimiento
las prendas dejan de quedarles y en su mayoria quedan
intactas, lo cual es Util para que alguien mds las pueda
usar, abriendo una oportunidad a la economia circular
que parte del reusar estas prendas. De esta manera se
busca crear una mayor conciencia sobre el impacto am-
biental que genera elaborar una prenda de vestir. Otfro
factor que se toma en cuenta dentro de los ninos y ninas
es la edad, a medida que van creciendo se vuelven mds
independientes elevando su nivel de exploracion, por lo
que muchas prendas dejan de usarse ya sea por rasga-
duras o machas, lo que trae como resultado que estas
prendas dejen de ser usadas o 1o que es peor, sean arro-
jadas a la basura.

Ante esta problemdatica y como una solucion plan-
teada desde el Design Thinking, nace la idea de crear:
Smart Clothes una fienda on-line que brindar un servicio
enfocado en rescatar prendas de ninos y ninas que fue-
ron descartadas de su ciclo de vida. Bajo la tendencia
del Upcycling se crean parches que serdn usados en el
proceso de la intervencion de cada prenda, pasando
por un proceso de curaduria como etapa final, para que
cada prenda siga circulando en el medio.

Palabras clave: economia circular, design thinking,

impacto ambiental, upcycling, ciclo de vida, curaduria.

ABSTRACT

The following investigation begins with the analy-
sis of the use given to clothing of toddlers and small kids
once they stop fitting due to the fast growth of children
during their first development years. Most of this pieces
of clothes remain almost intact giving it the chance to be
reused and opening an opportunity to apply the concept
of circular economy. By doing so, this project aims to crea-
te a broad sense of conscience about the environmental
impact that supposes the mass production of textiles and
more specifically clothing.

Another factor contemplated in this investigation, is
that small kids become more independent as they grow
older, increasing their curiosity and need to explore their
environment. In this period, their clothing get minimally
affected and once there is a small hole or tear, their gar-
ments tend to be discarded or turned to waste despite
the fact that they remain almost new.

Due to this problematic, as a solution established
through Design Thinking, | have created Smart Clothes; an
on line store that offers services focused on the salvage
and refurbish of discarded girls’ and boys' apparel that
have not yet comply with their life cycle. Under the ten-
dency of Upcycling, we create personalized patches of
cloths that are used in the process of revitalization of the
outfits, so they can remain used by new owners or users.

Key words: Circular Economy, Design Thinking, En-
vironmental Impact, Upcylcing, Life Cycle, Revitalization.



1. INTRODUCCION

2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1  Objetivos

3. INVESTIGACION
1.2  Design Thinking

1.3 Metodologias de investigacién
1.3.1 Andlisis comparativo de otros servicios
1.3.1 Observacién

1.3.2 Benchmarcking

PABLEATDE

CONMNENIDO®

13

15

16

18

18

19

19

20

22

1.3.3 Entrevistas

1.3.4 Focus Group

4. MARCO TEORICO

5. IDEACION

1.4 Workbook

6. DESARROLLO DEL PROYECTO
1.5 Diseno del servicio
1.6 Diseno tienda on-line

1.7 User journey

23

25

27

32

32

36

36

38

42



1.8

1.9

1.7.1 Usuario 1

1.7.2 Usuario 2

1.7.3 Usuario 3

1.7.4 Ropa y parches

Diseno tienda fisica

1.8.1 Proceso dentiro del local
1.8.2 Curaduria

Estrategia de comunicacion
1.9.1 La marca

1.9.2 Creacién de la marca
1.9.3 Diseno de la marca
1.9.4 Cromadatica y variaciones
1.9.5 Packaging

1.9.6 Campana

1.9.7 Redes sociales

1.9.8 Publicidad outdoor

42

43

46

50

50

51

51

53

53

54

54

55

55

55

57

65

7. FASE DE PROTOTIPADO Y EVALUACION

1.9.9 Primer prototipo

1.9.9.1 Resultado

1.9.10Segundo prototipo

1.9.10.1 Resultados

1.9.11Tercer Prototipo

1.9.11.1 Resultados

1.10 Service Blueprint

1.11 Costos

8. CONCLUSION

9. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

66

66

66

66

69

73

73

73

76

76

76



IN

DUCCION

“Design Thinking, que es un proceso no lineal en
busca de crear soluciones que sean innovadoras

ante problemas latente”.

INTRODUCCION

El siguiente proyecto esta enfocado en brindar un
producto y servicio de recoleccion, intervencion, curadu-
ria y venta de ropa para ninos y ninas de 1 a 4 anos de
edad. Con el fin de impulsar una alternativa amigable,
comoda y factible para la economia y el medio ambien-
te. Esto con el fin de mantener las prendas en circulacion
y que dejen de ser almacenadas o arrojadas a la basura
por su deterioro. Para analizar la viabilidad de este pro-
ducto vy servicio se llevdé a cabo una investigacion en la
que se utilizaron metodologias como el Design Thinking,
que es un proceso no lineal en busca de crear soluciones
qgue sean innovadoras ante problemas latentes, median-
te los siguientes pasos: empatia, definir, idear, prototipar
y probar. Es decir que mediante estos pasos se propone
una solucion creativa ante la acumulacion de ropa en
buen estado y el desecho de prendas que no lo estdn,
rescatandolas mediante el Upcycling que es dar valor
agregado a objetos o prendas, que fueron descartadas
y de esta manera darles una nueva vida.

Y, es que, laropa es una necesidad cotidiana y para
muchos es un aspecto importante de expresion. Sin em-
bargo, la forma en que se fabrica y se usa la ropa hoy en
dia es exfremadamente contaminante y derrochadora.

Una etapa importante en la vida de cada indivi-
duo es la infancia, en la cual el cuidado es fundamental
asi como también el vestir forma parte primordial durante

esta etapa de crecimiento. La rapidez con la que cre-

cen ocasiona que dentro de los hogares exista acumula-
cion, lo que como consecuencia genera un desperdicio
de una prenda que puede ser usada por alguien mads.
El nuestro pais existe una cultura de heredar la ropa que
estd en buen estado generacion tras generacion, sin em-
bargo esto en la actualidad es cada vez menos viable ya
que las familias se han visto reducidas por lo que este “ri-
tual” se ha perdido con el pasar del tiempo. Actualmente
se puede presenciar un mayor consumo de la misma ya
qgue la moda es un justificativo para adquirir prendas sin
reflexionar en un equilibro adecuado con el medio am-
biente del cual somos responsables en nuestro rol como
consumidores jugando un papel importante en el estilo
de vida de cada individuo. Por estd razén es importan-
te no dejar de lado la responsabilidad que tenemos con
nuestro entorno, buscando un equilibrio idéneo en el que
el impacto con el medio ambiente sea menor. Por estd
razén, un tanto personal es que nace el interés en idear
una solucion viable a este problema.

Siguiendo con las metodologias, el andlisis com-
parativo permitié observar el mercado y comprender un
mejor posicionamiento dentro del mismo. La siguiente
metodologia se basd en entrevistas, para conocer mads
a fondo el problema y culminar asi con la metodologia
del focus group. Con todo lo antes mencionado y el fee-
dback obtenido, se logrdé seguir con esta investigacion y
asi basar la misma en las siguientes teorias explicadas a

continuacion.
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“Por lo general se conserva la ropa que esta en
buen estado pero... iy las que prendas que estan

v/

manchadas o rotas?”

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

El ciclo de vida de una prenda inicia en el momen-
to en el que se adquiere unaq, ya sea por moda, como-
didad o como obsequio, de esta manera cada prenda
cumple con periodos a lo largo del uso que se le da, por
ejemplo en un adulto el potencial de cada prenda suele
llegar a durar mas tiempo en cambio en los ninos el ciclo
de vida de cada prenda es mds corto, no por su desgaste
si no por el crecimiento de los ninos y ninas. Por otra parte
experimentan cosas nuevas y se convierten en explora-
dores por lo que las prendas sufren las consecuencias y
en la mayoria de ocasiones se rompe o se mancha, lo
que lleva a dejar de usar esa prenda de vestir, por lo que
la solucion mds facil es conseguir prendas nuevas lo cual
no es para nada amigable con el ambiente y que unos
meses ya no le quedard, una opcidon es guardar la ropa
con el fin de que en algun momento se la usard con ofro
hijo o hija o que quizds pasard a alguien mds, tal vez un
familiar o como donacion, lo que lleva a generar acu-
mulacion dentro del hogar. Por lo general se conserva la
ropa que esta en buen estado pero... 3y las que pren-
das que estdn manchadas o rotas?... pues estas serdn
desechadas, generando desperdicios y contaminacion
el medio ambiente.

Siendo estas algunas de las opciones dentro de los
hogares, como mamd he podido ser testigo de aquello,

como disenadora puedo afirmar que no existen opciones

en el mercado que brinden un servicio de recoleccion
y manejo adecuado de las prendas para que puedan
formar parte de una economia circular beneficiando la
economia dentro de los hogares y resolviendo el proble-
ma de la acumulacién, asi como tampoco un servicio
en el que se intervengan las prendas que estdn rotas o
manchadas, proponiendo alternativas a partir del Upcy-
cling con el fin de que todas las prendas continien con
su ciclo de vida Util. Cada prenda tiene su valor segun los
materiales con los que fue elaborado y por lo general la
ropa infantil es elaborada con algododn por su beneficios
al contacto con la piel, al ser cultivado en tierra fértil, li-
bre de pesticidas y fertilizantes quimicos, lo convierte en
un material primordial por ende el valor de cada prenda
serd mas elevado. “Laropa estd muy subutilizada. Actual-
mente, los clientes compran mds ropa de la que usardn y
se deshacen rdpidamente de la ropa después de usarla.”
(E, Macarthur. p.36)

Por todo lo antes mencionado, el propdsito ante
esta proyecto es brindar alternativas a los padres en las
gue el medio ambiente, la economia y la comodidad sir-
van como herramientas para que estas prendas no sean

descartadas de su ciclo de vida Ufil.

13
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1.1 Objetivos

Disenar un servicio de recoleccidn, intervenciéon y venta de prendas usa-
das déndoles un valor agregado, para que puedan reinsertarse dentro del ci-
clo de vida.

Objetivo especifico 1: involucrar a mamads y papds con hijos(as) de 1 - 4
anos de edad, elaborando un mecanismo de recoleccién de ropa.

Objetivo especifico 2: intervenir cada prenda para que sea higiénica-
mente tratada con el fin de obtener una prenda optima para su uso. ‘

Objetivo especifico 3: extender el tiempo de vida Util disshando parches

a partir de prendas que son descartadas al tener manchas o huecos.

Objetivo especifico 4: enaltecer desde el diseno cada prenda, anadien- l_
do ese valor en cada una, para ser promocionadas en la plataforma on-line.
\ — i
F (\
‘ T A =
'\

A partir de toda la informacion re-
colectada tanto de la parte de investi-
gacion asi como el enfoque conceptual
del Upcycling nace la idea de proyectar
el diseno de un producto y servicio que
parte del Design Thinking explicado a

continuacion.
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INVESTIGACION
1.2 Design Thinking

El Design Thinking es un método que resulta eficaz
al momento de conseguirideas que sean innovadoras en
busca de mejores resultados, con el objetivo de obtener
un mejor servicio o producto, permitiendo de esta mane-
ra generar ideas que deben pasar por un proceso en el
cual se deben emplear estos pasos para poder llegar a
captar las necesidades de los y las potenciales consumi-
dores.

Es asi como utilizando esta metodologia se generan
soluciones a problemas planteados y lo mds importante
es que esto ayuda a no cometer errores al momento de
tener un resultado final ya que al momento de generar
prototipos esto permite ver cuales son los posibles errores
y realizar mejoras a partir del feedback que se recopile

durante el proceso del Design Thinking.

Para defender esta postura ser llevdé a cabo una
investigacion para comprender de mejor manera las ne-
cesidades y problemas que la ropa en los ninos represen-
ta al momento de su desarrollo. Es asi que la ropa nos
proporciona comodidad y proteccion, para algunos es
una expresion y una manera de distincion, si bien es cier-
to que la industria textil es un sector importante para la
economia global debido a que brinda oportunidades de

tfrabajo para muchas personas, sin embargo las conse-

cuencias para el planeta y para las personas que realizan
estas actividades son perjudiciales. La fabricacion de la
ropa es lineal y esto lleva a usar cantidades de recursos
gue no son renovables para la produccion de la misma
la cual se usard poco tiempo, como es el caso de laropa
de ninos y ninas ya que el uso que se le da a cada pren-
da es minimo debido a su rapido desarrollo por lo que
esta ropa al finalizar con su tiempo de “utilidad” tendrd
un futuro incierto debido a la poca importancia que se
brinda a los materiales con los cuales fue elaborada.

En ellibro “A new textiles economy: redesigning fas-

‘ e

Prototipar ,

hion’s future” publicado por Ellen Macarthur Foundation,
detalla que cada ano se pierden alrededor de 500 mil
millones debido a la subutilizaciéon de la ropa por falta
de reciclagje lo que trae como consecuencia impactos
ambientales y sociales negativos como las sustancias que
afectan a la salud de las personas que la fabrican y al

medio ambiente.

La ropa es masivamente subutilizada a nivel mun-
dial ya que menos del 1% de los material utilizados para
producir la prenda se recicla en ropa nueva, segun Ma-
carthur. E,(ano). La demanda que implica adquirir un
prenda sigue en crecimiento y el en libro la autora co-
menta lo siguiente: “Se estima que alrededor de medio
millén de toneladas de microfibras de pldastico que se
desprenden durante el lavado de texfiles a base de pldas-
tico como el poliéster, el nailon o el acrilico terminan en
el océano cada ano.” (p.21). Afrmando que los nuevos
textiles basados en econdmica circular conducirdn a me-
jores resultados, no solo ambientales sino también socia-
les y reducird de una manera considerable el impacto
negativo en el ambiente.

A confinuaciéon se detallan las metodologia usa-
das tanto cuantitativas y cualitativas explicadas de la si-

guiente manera.

1.3 Metodologias de investigacion
Para sustentar este proyecto se utilizaron las siguien-

tes metodologias con el fin de contrastar toda la informa-

cion recopilada para esta investigacion. Es asi que con la
ayuda de un andlisis de mercado nacional e intfernacio-
nal, observacion y benchmarking fue posible compren-
der la oportunidad que puede llegar a tener Smart Clo-
thes dentro del mercado como una solucidon a un nicho

que no ha sido muy explorado.

1.3.1 Andlisis comparativo de otros servicios

Para este proyecto se llevd a cabo este andlisis con
el fin de conocer quién o quiénes brindan un servicio en-
focado a estas tendencias antes mencionadas, es asi que
en el mercado se pueden encontrar los siguientes servi-
cios enfocados en la venta de ropa de segunda mano
con el fin de generar mayor conciencia y tendencia en
las personas. Para estd investigacion se realizé el siguien-
te andlisis en el mercado nacional. El siguiente grdfico,
muestra cuatro alternativas de servicio local enfocado
a la venta de ropa de segunda mano, en la mayoria la
ropa debe estar en perfecto estado, nueva o casi nueva

para ser vendida.

Por otra parte en el mercado internacional es mds
factible encontrar varias alternativas enfocadas a la co-
mercializacion de prendas de segunda mano. Las princi-
pales opciones al momento de buscar este tipo de tien-
das enfocadas en ninos y ninas, dieron como resultado
algunas ciudades de Europa en las que este mercado

es mucho mds acogido entre familias con ninos y ninas
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como son: Percentil, Quiguilo, Pequefy, estas tiendas es-

tan enfocadas 100% al mercado infantil y, al igual que la
mayoria de las tiendas exigen que la ropa se encuentre
en buen estado; sin machas, sin rasgaduras, es decir con
POCO USO, pero... Y las prendas qué tienen manchas... es-
tas sigue siendo descartadas.

El canal de venta que manejan estas tiendas son:
on-line y también cuentan con tiendas fisicas, a continua-
cion se describe cada tienda detallada durante esta in-
vestigacion con el fin de comprender de una mejor ma-

nera cada proceso y servicio dentro y fuera de pais.

1.3.1 Observacion

Una vez realizado el andlisis de mercado el siguien-
te paso es observar y par ellos visite las tiendas dentro de
la ciudad de Quito, de esta manera pude indagar sobre
el sistema que emplean, la presentacidon de las prendas y
la imagen de cada una, a continuacion se detalla cada
una de las opciones que se encuentran en la ciudad.

La primera es Amigui, esta es una tienda fisica de
segunda mano que cuenta con ocho locales y brinda
frabajo a veinte y cinco personas, es decir que existen

nichos dentro de la ciudad que prefieren este tipo de al-

ANALISIS
MERCADO

Variedad

10

INTERNACIONAL

B Kid toKid - USA
Quiquillo - Avilés, Espaia
Pequefy - Mdlaga, Espania
B Percentil - Madrid, Espafia

B ElGalpén de Ropa - Buenos Aires

| curacién

10

L $50

Precio

ternativas ya sea por economia, concientizacién o por
experimentar, es decir que es una gran oportunidad en
el mercado local que cada vez busca alternativas no
tradicionales. Amigui cumple con ciertos requisitos para
receptar ropa en la que el vendedor debe entregar la
prenda lavada y en perfecto estado y con una cantidad
minima de treinta prendas. El target al que Amigui se en-
foca es: mujeres, hombres y ninos y ninas (ropa, acceso-
ros, juguetes).

La segunda es Usa - Reusqa, esta una tienda online

y fisica que esta dirigida a mujeres y actualmente a ni-

nas en las que se encuentran prendas en buen estado,
Casi huevo o nuevo, cuenta con un local dentro de la
ciudad. Dentro de este local las prendas lucian intactas.
Una tercera opcion es Armarium, esta una tienda online y
fisica en la ciudad de Guayaquil y su target son mujeres y
hombres, al igual que las antes mencionadas las prenda
debe estar en perfecto estado o con poco uso y no pren-
das desactualizadas.

Y por Ultimo esta Facebook que sirve como pla-
taforma para crear espacios en los que se promociona

ropa de segunda mano, hueva O con poco uso de las

19


https://percentil.com/
https://www.pequefy.es/
http://amigui.com.ec/nueva_web/
https://www.usa-reusa.com/
https://www.armarium.shop/

20

Amigui

BENCHMARKING
Nacional

Usa - Reusa

Armarium

TIENDAS

Facebook

Kid to Kid -
USA

BENCHMARKING g;;g:“;;,aﬁa
Internacional :

Pequefy -
Malaga, Espana

TIENDAS

Percentil -
Madrid, Espafia

El Galpén de Ropa -
Buenos Aires

MARCA

MARCA

CARACTERISTICAS
CANAL DE VENTA PRECIO TARGET EXPERIENCIA
o 9
web/tienda fisica $4.00 - §30.00 9 Q o @
@
Q Q
on-line/tienda fisica $5.90 - §30.%° Q i)
Qo 9
on-line/tienda fisica $4.00 - §45 00 @ Q
on-line $10.°° - $30.°° EM??
CARACTERISTICAS
CANAL DE VENTA PRODUCTO TARGET EXPERIENCIA
Tienda fisica nuevo/casi nuevo ﬁ@

. : 2
on-line/app nuevo/casi nuevo {,M’?
on-line nuevo/casi nuevo Q@

o O
on-line nuevo/casi huevo @ Q Q
b
o 9
Tienda fisica perfecto estado @ Q

cuales no siempre se puede saber si PAaso Por un Proceso
de inspeccion previo a ser ofertado lo que de cierta ma-

nera le resta confianza.

1.3.2 Benchmarcking

Esta metodologia sirve para tener una referencia
mas clara sobre las posibles competencias dentro del
mercado readlizando una comparacidon con la intencion
de analizar productos, procesos o servicios, con el fin de
mejorar y obtener un mejor servicio para este proyecto. A

continuacion se describe el bencharking de cada tienda

detalladas durante esta investigacion con el objetivo de
implementar mejoras en mi proyecto de investigacion,
comprendiendo de una mejor manera procesos y servi-

cios dentro y fuera de pais.

Dentro del mercado nacional estan creciendo em-
prendimientos bajo el lema de usar y reusar, por lo que
es factible poder realizar esta metodologia, es asi como
las tiendas nacionales ofrecen este servicio por canales
on-line y fisicos de los cuales se espera que la experiencia
sea agradable y confiable. En su mayoria cuentan con
uNa MArca y un proceso para recibir y entregar la ropaq,

sin embargo ninguno de estos locales opta por rescatar

ropa que fue descartada, lo cual abarca una parte del
problema brindando solos oportunidades a prendas que
deben estar en perfecto estado. La estrategia de comu-
nicacion no es visible por lo que muchas personas desco-
nocen de este tipo de locales.

En su mayoria, los locales estdn enfocados en brin-
dar servicio a hombres, mujeres, por lo que es mercado
infantil no es del todo explorado brindando una gran po-

sibilidad de posicionamiento a Smart Clothes.

1.3.3 Entrevistas

Para poder contrastar esta investigacion con el
problema planteado se realizaron entrevistas de las cua-
les los principales insights hicieron posible tener un cami-
no mdas claro acerca del uso que se les da a las prendas
que esta manchadas o con cierto deterioro por el uso o
cualquier accidente que esta haya sufrido. Las personas
a las cuales entreviste fueron padres y madres entre 25y
36 anos de la ciudad de Quito.

Es asi como Santiago Pdez padre de dos ninos y
una nina, comenta su experiencia con el mds pequeno
de la casa quien tiene cuatro anos de edad, al pregun-
tarle cémo es el manejo de la ropa que ya no usan den-
tro de su hogar, él comenté lo siguiente:

“Usualmente tratamos de ver que estén en buen
estado y la compartimos con ofros familiares y la ropa
que no esta en buen estado la desechamos, o se la desti-

na con ofro propdsito para usarlo dentro de casa”

(Santiago, 2019).

Es importante brindar un manejo adecuado de
cada prenda y la mayoria de familias no hace un uso
correcto, por lo que le deshacerse de lo que no sirve es
la opcion mas facil. La donacion también es una opcion
al momento de limpiar el closet, pero en épocas de crisis
econdmica el venderlas es una gran ayuda para la eco-
nomia del hogar y mdas aun si estas prendas estdn en per-
fecto estado. Sin embargo existen prendas que los ninos
y ninas suelen manchar o romper por la actividad que
tienen y eso se convierte en un problema ya que esas
prendas no serdn usadas de nuevo.

Otra pregunta relevante a Santiago fue sobre la
ropa al momento que se rompe y que estdn en buen es-

tado qué alternativas busca, €l comento que:

“Opta por reparar las prendas como por ejemplo
hacerles short “se trata de ser creativo” (Santiago, 2019).
Al preguntarle sobre las fiendas de segunda mano
y si usaria este tipo de prendas para su hijo, su respuesta
fue afirmativa a pesar de que en el pais no existe una
cultura con esta mentalidad debido en gran parte a los

prejuicios que aun tiene la sociedad.

En la segunda entrevista Lourdes, quien es madre
de tres ninos, comenta que el manejo de la ropa dentro
de su hogar es bdsicamente enfocado en iniciativas de
beneficencia social y familias, es decir se crean circulos

de economia informales por asi llamarlos, otro factor que
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es muy importante dentro de esta entrevista es la mane-
ra en que desechan la ropa que esta rota o manchada,
Lourdes comenta que la tira a la basura, de esta manera
se puede presenciar la poca importancia que se le da al
tirar una prenda a la basura, sin saber todo el impacto
que genera en el medio ambiente.

Es asi que al momento de compartir un poco de lo
que se trata esta proyecto de investigacion Lourdes co-
mentd "que pensaria dos veces en comparar prendas de
segunda mano”, pero al preguntarle si optaria en adquirir
un servicio en el que se infervengan prendas que son des-
cartadas, con el propodsito de que sigan con su ciclo de
vida, su reaccion fue diferente y afirmo que si usaria estas
prendas por que se estd reusando y es bueno. Esto quiere
decir que si es posible generar una cultura que opte por

este tipo de iniciativas.

Diana Alvarez, es comunicadora y experta en em-
prendimiento e innovacion, realizd sus estudio en la ciu-
dad de México donde obtuvo su MBA, ella maneja Nuna-
Lifestyle, es un blog educativo en el que buscan generar
conciencia sobre el consumo y una vida sustentable,
Diana afirma que existe una oportunidad en el mercado
colaborativo sin embargo declara que existen dos lados
en el que existen mamds que acuden a usar ropa de se-
gunda mano y por el ofro lado estan las personas que no

estdn abiertas por la percepcion negativa por ser usada.

“El nicho de nifos y nifias, es sUper bueno porque no
se desgasta mucho y no existe un mercado que englobe
este mercado, “son iniciativas que en la civdad no hay”

(Nuna Lifestyle, 2019)

Con un poco mas de experiencia Diana sirvido de
guia para conectarme con personas que readlizan este
tipo de adquisicion y asi fue como llegue a conocer a So-
fia Gonzdles, quien como principio no compran ropa, ella
adquiere su ropay la de sus hijos en mercados de pulgas,
Sofia se inclina mas por la responsabilidad ambiental y

esto es lo que la motiva a seguir con este modo de vida.

“La ropa de nihos pequenos crecen y no gastan la
ropa, hay una edad en que ya juegan, corren, se caen
y la ropa por ejemplo se comienza a destruir, entonces

tiene un nivel de desgaste alto” (Sofia, 2019).

Un dato interesante, es que ella ya usa ropa de ter-
cera mano que ya esta bastante desgastada y la suele
regalar a personas que necesitan y la acogen porque
“ropa es plata” y mucha gente no puede pagar. Con es-
tas entrevistas se puede percibir que existen nichos dentro
de la ciudad que si aplican estas alternativas amigables
y sustentables por su mayor interés hacia las tendencias

del reusar.

1.3.4 Focus Group

Esta metodologia al ser mds directa en cuanto ain-
teraccion con el producto fue de gran ayuda para poder
visibilizar la acogida y la curiosidad por el producto y re-
cibir feedback, para esta actividad se reunié a un grupo
de madres las cuales supieron manifestar sus anécdotas
con la ropa de sus hijos e hijas y lo beneficioso que resul-
taria tener este tipo de alternativas dentro del mercado
infantil, ya que no es muy comun que la ropa de ninos
y ninas en mal estado sea utilizada nuevamente, por lo
que se obfuvo una gran aceptacion al momento de la

interaccién con el producto.

Gracias a esta actividad se pudo obtener una gran
acogida alternativas enfocadas a brindar productos y
servicios brindan soluciones reativas en busca de spesta
manera a al producto ya que al ser de prendas que fue-
ron descartadas con el propdsito de ser rescatadas, alar-
gando su vida partiendo del Upcycling, generando un
circulo en el cual el reusar es un facto importante, cam-
biando de esta manera el pensamiento consumista que
se tiene como seres humanos y optando por alternativas
mucho mdas amigables no solo con el medio ambiente si

no con la economia denfro del hogar.

De estd manera empleando el Design Thinking en
este proyecto se basa principalmente en la empatia ha-

cia el usuario enfocdndose en el problema en busca de

Focus group

FOCUS
GROUP

Interaccion
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resolver siempre las necesidades de los usuarios. Para de-
finir este proyecto se realizd la investigacion previa, que
tiene que ver con una definicion mads clara de teorias y
conceptos que engloban una solucion viable para el pro-

blema planteado.

Manzini, (2015), define “el disefo para la innovacion
social como todo lo que el diseno puede hacer para
activar sostener y orientar los procesos de cambio
social hacia la sostenibilidad.” (p.62).

MARCO TEORICO

El diseno ha formado parte de nuestras vidas desde
hace algun fiempo y ha evolucionado a lo largo de la
misma siempre en beneficio de resolver diferentes nece-
sidades, en el libro “Design, When Everybody Designs” E.
Manzini, relata que el diseno (...) “comenzdé hace mds de
2.5 millones de anos cuando Homo Habilis fabrico las pri-
meras herramientas. Seres humanos estdbamos disenan-
do bien antes de que empezdramos a caminar erguidos.
Hace cuatrocientos mil anos, comenzamos a fabricar
lanzas. Hace cuarenta mil anos, habiamos pasado a he-
rramientas especializadas”. (2015, p.8). En la actualidad
el diseno ha cambiado y con el la manera de relacionar-
se con ofras ramas, lo que ha permitido disenar proce-
s0s, sistemas o servicios buscando satisfacer necesidades
humanas. Es asi como surge el diseno como innovacion
social, que ayuda a ciertas tendencias existentes a llevar
a cabo sus propodsitos con todas las potencialidades que

permiten desempenar un papel importante en la activa-
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cion y el apoyo del cambio social, con el fin de afron-
tar los problemas buscando oportunidades que generen
cambios sociales significativos. Manzini, (2015), define “el
diseno para la innovacion social como todo lo que el di-
seno puede hacer para activar sostener y orientar los pro-
cesos de cambio social hacia la sostenibilidad.” (p.62).
Es decir que la innovacion busca resolver un problema
generando nuevas contribuciones en el que participan
varios actores con el fin de aportar con su conocimien-
tos, capacidades y habilidades, promoviendo un cambio
social aportando de manera activa en beneficio de uno
O varios grupos sociales.

Con el auge de la globalizacion y el acceso a la
tecnologia, el consumismo juega un papel importante en
el ser humano, por tal motivo es necesario buscar inicia-
tivas que reduzcan este consumo desmedido en busca
de generar transformaciones sociales en beneficio de la
infegridad ambiental y la economia, bajo el enfoque de
trasformacion y cambio.

Manzini, menciona que el diseno para la innova-
cion social parte de tres premisas que son diferentes:

“El primero es tomar sentido social, es decir
buscando una relacion en que las personas gene-
ren cambios sociales. La segunda es que lo que
produce son innovaciones sociales significativas;
es decir, soluciones basadas en nuevas formas so-
ciales y modelos econdmicos. La tercera es que se

trata de todo tipo de cambio social hacia la soste-

nibilidad: los que preocupan a los pobres, por su-
puesto, pero tfambién los que conciernen a las cla-
ses media y alta, cambios que les permiten reducir

su impacto ambiental”. (p. 64)

Bajo estas premisas el diseno puede crear modelos
de organizacion que benefician a comunidades o dife-
rentes sectores que responde al surgimiento de iniciativas
que buscan impactar con un proceso de cambio me-
diante la combinacion creativa de soluciones impulsadas
por una nueva conciencia individual y grupal vinculadas
ala practica con el diseno, enfocadas en soluciones que
buscan ser innovadoras a partir de la colaboracion entre
personas, lugares y productos, con propdsitos muy dife-
rentes pero con una caracteristica en comun; colaborar
para generar una participacion activa de todos lo intere-
sados fomentando a nuevas economias.

“La tarea de disenar para la innovacion so-
cial puede, por lo tanto, describirse de la siguiente
manera: es una accion de diseno que busca hacer
que estas formas de ser y de hacer las cosas (es
decir, la existencia de estas organizaciones cola-
borativas) sean posibles y probables”. (Manzini, E.
2015, p.77).

Es asi como la tendencia del consumo colabo-
rativo va ligado con el diseno para la innovaciéon, de
tal manera que ha fomentado grandes cambios para

el medio ambiente y la sociedad, en busca de mejo-

ras en el estilo de vida econdmico, familiar y social. De
esta manera cada vez va ganando mds importancia
este tipo de consumo colaborativo que en la palabras
de Rachel Bostman — Trust researcher, quien es exper-
ta reconocida sobre el pensamiento de la economia
colaborativa y la confianza habilitada por las tecno-
logias digitales que cambiaran la forma en que vivi-
mos, trabajamos, realizamos operaciones bancarias
y lo que consumimos. En su charla (TEDxSydney. 2010)
explica que, como seres humanos estamos “conectados
para compartir”, lo cual ha cambiado ciertas reglas so-
bre nuestro comportamiento en busca de soluciones que
sean mdas amigables con el enforno como es el consumo
colaborativo.

Bostman expone cuatro factores claves que se es-
tan fusionando para llegar al consumo colaborativo y de-
sertar el consumismo excesivo del que hemos sido actores.

1. Una innovadora creencia en la importancia de

la comunidad, que se refiere a una idea renova-
da sobre la importancia del amigo o el vecino.

2. Un torrente de redes sociales de igual a igual y

tecnologias en tiempo real, que cambian de
manera radical como nos comportamos.

3. Urgentes preocupaciones no resueltas sobre el

medio ambiente.

4. Unarecesion global que ha conmocionado fun-

damental mentalmente los comportamientos

humanos.

Actualmente las necesidades de uno o varios indivi-
duos crecen y como tal deben ser suplidas sean momen-
taneas o no, pero al mismo tiempo crece una conciencia
por gastar menos, generar responsabilidad y compromiso
ante estas nuevas tendencias que pPoco apoco van ga-
nando mads gente que busca alternativas que sean bene-
ficiosas con el entorno y el ser humano.

Desde estos factores surgen sistemas que permiten
generar cambios para dejar de consumir en exceso y fo-
mentar a opciones mds amigables, es aqui en donde
el mercado de redistribucion toma terreno, mediante el
cual se busca: reducir, reusar, reciclar, reparar y redistri-
buir, con la idea de alargar ciclo de vida de un producto.

Los beneficios que fiene este consumo colabora-
tivo son varios, entre ellos el generar ingresos, reduce el
impacto ambiental, construye comunidades fuertes que

van alineadas a un mismo objetivo.

Robin Murray en su libro “Creating wealth from was-
te” refuerza el interés de las personas y la preocupacion
por el medio ambiente, lo cual ha sido motivo suficiente
para buscar generar cambios significativos enfocados en
factores como: el calentamiento global y la escases de
recursos naturales, de esta manera se busca generar una
economia a partir de los residuos “the new economy of
waste” en el que Murray explica cuales son los principa-
les incitadores al cambio: una creciente preocupacion

por los peligros que lleva el depositar la basura, preocu-
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paciones ambientales como la escases de recursos, en
palabras de R, Murray * Los residuos y la economia estdn
ahora unidos, como en una doble hélice. El desperdicio
ya no debe verse como un costo y un drenaje econdmi-
co de los recursos productivos. Se ha convertido en una
fuente de innovacion”. (1999, p. 9). Es importante resaltar
qgue Murray relaciona lo social con lo econdmico y dafir-
ma que se fusionan bien partiendo del reciclaje, el cual
ofrece una opcidn para generar soluciones en pro de un

crecimiento ecoldgico vy ético.

Es asi como la economia circular representa un pa-
pel importante como alternativa viable para optar por
diferentes tipos de recursos que mantenga su utilidad y
valor por mucho mas tiempo, Ellen Macarthur en su libro
“Towards the Economy” plantea repensar en un mejor
futuro econémico basado en la economia circular en la
cuallos bienes de hoy sean recursos del manana, buscan-
do asi romper con un consumo linear fradicional consiste
en “tomar, hacer, desechar”, el cual se ha venido llevan-
do a cabo debido a la demanda de una poblacion que
va creciendo cada dia mds al igual que sus necesidades,
sin embargo la economia circular se presenta como un
alternativa bastante atractiva bajo el concepto de repa-
rar y regenerar, manteniendo un ciclo continuo lo cual es
positivo para le medio ambiente, optimizando recursos y
manteniendo su valor, cambiando de manera positiva el

pensamientoylamaneraenlaque consumimos.Dentrode

estas corrientes colaborativas se encuentra el Upcycling
es una tfendencia que se encuentra en continuo creci-
miento convirtiendose en una actividad sostenible debi-
do a los pocos recursos que se utilizan para la creacion
de un objeto o una prenda de vestir, es una forma de pro-
cesar un articulo para hacerlo mejor que el original que
en ocasiones suelen ser desperdiciados quitdndole su va-
lory cortando su ciclo de vida Util, dentro de este proceso
existen dos opciones mediante el cual se pueden utilizar
residuos y son desperdicio del pre-consumo: desechos
gue se producen mientras se fabrican diferentes articulos
y el post consumo: cuando un producto llega al final de
su vida Uil para el consumidor por ejemplo ropa que ya
no se ajusta a su talla o que se encuentra manchada.

(https://www triplepundit.com)

Los beneficios que trae esta corriente es dejar de
agregar cosas a un mundo que ya se encuentra saturo-
do, por otra parte se utiliza materiales que suelen termi-
nar en basureros, brindado una oportunidad de manera

creativa e innovadora.

Esta es la primera instancia en
la que es posible pensar en solucio-
nes factibles al problema segun las
necesidades de los usuarios, de estd
manera se procede a desarrollar el
workbook el cual sirve para plasmar

dichas soluciones.
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1.4 Workbook

En busca de posibles soluciones a un problema el
workbook permite explotar las ideas creativas en busca
de posibles escenarios enfocados en brindar soluciones.
Al momento de investigar alternativas que brinden pro-
ductos y servicios se encontraron alternativas direcciona-
das solamente a la ropa de adultos, por lo que en este
workbook se pensd en brindar alternativas direccionadas
a un publico poco explorado y con gran demanda como
son los ninos y ninas, dentro de este proceso se encuentra
plasmada la primera idea con el fin de solucionar el pro-
blema que se tiene con el aimacenamiento y manejo de

la ropa que se deja de usar.

En este proceso surgieron muchas preguntas como
por ejemplo

e 3CoOmo es el manejo de la ropa que se deja de
usar dentro de los hogarese.

e Solose guardalaropa que estd en buen estado.

e En donde guardan estas prendas y con qué
finalidad.

e sHacen que estd ropa circule?.

e 3Cudndo entregan las prendas, estdn limpiase.

* sTienen opciones en donde vender?.

PROBLEMA GRUPO OBIJETIVO INSIGHTS
WORK / v e
Boo K Beneficiarios / receptores Donantes ‘ ) por edades o por genero.
| d eac | é N ¢ ) g?:?ﬁ;r:: clase altay media alta N
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Ideacion

En busca de respuestas ante estas inquietu-

des, se pensd en crear un servicio que este

enfocado en brindar una alternativa que
genere soluciones para papds y mamdas
que buscan vender o donar prendas que
ya no usa.

Esta fase entra como un proceso de
diseno, el cual serd creado con el fin de
probar diferentes aspectos del sistema que
se basa en un servicio y producto dirigido
a los usuarios y asi evaluar los resultados de
las diferentes pruebas para mejorar, com-
plementar dicha propuesta hacia una fu-

tura implementacion.




DESA
RROLLO

DESARROLLO DEL PROYECTO

1.5 Diseno del servicio

Smart Clothes ofrece también un local fisico, el
cual esta destinado como punto de recoleccion de las
prendas, las cuales son sometidas a un proceso de cla-
sificacion en que se separan las prendas con manchas
o rasgaduras para ser intervenidas mediante Upcycling
de prendas que fueron descartadas y que adn sirven.
Creando un proceso de produccion en el que las pren-
das descartadas se convierten en la materia prima para
crear parches inhouse, con la ayuda de disenadores(as)

y costureras.

El siguiente paso se enfoca en la limpieza y desin-
feccion, este proceso es muy importante y mads si se trata
de ninos y ninas, por eso la curaduria es fundamental para
ganar la confianza de papds y mamdas con el fin de que
estas prendas sean aceptadas como nuevas, creando

nuevas experiencias e historias que guarda cada prenda.

Posterior a esto se toman fotografias de cada pren-
da para ser difundido a través de la pagina web que en-
cuentra destinada a la venta de ropa intervenida y a la

venta de parches que ofrece las siguiente opciones:

Tiempo de duracién es mayor

OO|

Cosido dentro del taller

1 Calentar la plancha (maximo)
y quitar la opcién vapor.

2 Colocar la prenda sobre una
superficie dura.

3 Poner el parche y cubrirlo con una
tela resistente al calor.

&4 Presionar con la plancha "FIRMEMENTE"
durante 20 segundos.

5 Después de haber colocado los parches
no lavar las prendas durante 2 dias.

Retirar el pafo con cuidado y dejar enfriar
para que el adhesivo se fije correctamente.

Opciones de parchado

Smart Clothes ofrece estas opciones pensando en
la comodidad de papds y mamds y también en las ne-
cesidades inmediatas en las que necesitan soluciones ra-
pidas. En el caso de que se deseen cosidos los parches
deben llevar la prenda al local para que dentro del taller
pueda ser infervenida la prenda.

Una vez completada la compra el cliente decide
entre recibir su parche o prenda a domicilio o retirar del
local. Formando parte de Smart Clothes obtendrdn be-

neficios como:
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Recoger la ropa a domicilio

Como marca se trata de ganar fidelidad y posi-
cionamiento en el mercado local, empelando una eco-
nomia circular como alternativa a un problema que se
incrementa a medida que la poblacidon crece vy las ne-
cesidades aumentan. Bajo esta necesidad es como el
Upcycling de prendas forman parte importante y bdsica

dentro de Smart Clothes.

Para personas que tenemos hijos, sabemos la can-
tidad de ropa que se aimacena a medida que ellos cre-
cen por lo que buscar alternativas para regalar o donar
es la primera alternativa para deshacernos de la ropa,
un factor importante para poder realizar esta accion es
el tiempo y en el dia a dia es complicado por las respon-

sabilidades que se tiene como jefes(as) de hogar, por lo

Descuentos en com pras

Promociones

gue esa ropa seguird almacenada sin uso y ni pensar en

el destino que tendrdn las prendas que son descartadas.

Lo antes mencionado es un problema que como
mama lo he vivido durante cuatro anos con mi hijo Lucas
enla que, comprar ropa, usarla, y guardarla es lo mds co-
mun cuando estas dejaban de quedarle y seguian per-
fecto estado. También he pasado por el pantaldn roto,
camisetas con machas, que ya no las voy a usar porque

no se ven bieny esto genera acumulacion y desperdicio.

Cubrir una necesidad y brindar ingresos, mediante
la economia circular es uno de los principales propositos
de este proyecto, a continuacion se detalla su funciona-

miento.

1.6 Diseno tienda on-line

A continuacidén se puede visualizar el resultado fi-
nal de la pagina web, siendo este el servicio y producto
planteados a partir del Design Thinking, buscando crear
nichos que opten por la economia circular y el upcycling
en busca de innovar socialmente. En la siguiente imagen
a continuacidn se puede observar el disesno de home de

la pdgina y observar los servicios que ofrece.

1.7 User journey

O la experiencia del usuario, es la interaccidén que
el cliente tiene hasta llegar a lo que desea obtener dentro
de la pdgina web. Esto sirve para comprender de mejor
manera si las necesidades son del todo satisfactorias, por
lo tanto esta pagina como ya se menciond se encuentra
centrada en tres tipos de usuarios en los que se ha enfati-

zado para crear este proyecto.
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1.7.1 Usuario 1

Ella es Camila, tiene una hija de 4 anos y un hijo de
2 anos. Durante algun tiempo lleva acumulando ropa de
sus dos hijos, y necesita tomar cartas en el asunto, pues
no tiene mds espacio. Por lo que decide que es tiempo
de buscar una solucién al problema. A continuacion se

detalla los pasos a seguir.

La usuaria conoce, enfiende como funciona y de-
cide que es lo correcto, a continuaciéon se detalla la na-
vegacion dentro de la pdagina web. Una vez que se ha
enterado decide dar click en recoger, para esto de op-

ciones tiene, ser cleinte o crear cuenta.

Ingresa sus datos, direccion y nimero de teléfono
su nombre y correo quedan registrados una vez se crea la
cuenta. Y un representante de Smart Clothes se contac-

tard para coordinar la hora, segun el cliente.

1.7.2 Usuario 2

La siguiente opcidn esta direccionada a las per-
sonas que desean comprar prendas de segunda mano
pero que lucen como nuevas. Gabriela tiene mellizos de
3 anos y medio, ella busca ropa que sea accesible y de
buena calidad, ella debe seguir estos pasos para obtener
lo que busca.

Ingresa a la pdagina web y se entera lo que hace

Smart Clothes y como funciona.

Usuario(a)

Quiere vender

Camila

Se entera al ver una publicidad en facebook
publicidad exterior (plazas, flyers, afiches en guarderias)

lInteresante! QUIERO VENDER, la ropa de

Maria Camila que tengo guardada hace fuuuu...

Ingresa a la pagina web

¢Cémo funciona?...
se entera, decide vender, y se registra

Ingresa sus datos:

direccion, ciudad y teléfono. Para que un
representante de smart clothes se contacte
y puedan coordinar la entrega

Coordinan la entrega durante las 24 horas

Camila, obtiene ingresos extra y decide formar
parte de Smart Clothes.

Camila, decide navegar por la web

Encuentra los parches y PINS para ropa
LE ENCANTAN.... y decide comprar

Raliza la compra, verifica que los datos
esten correctos

Decide en pasara a retirar o a domicilio

Ingresa su método de pago

Confrimar la compra
y LISTO!
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Una vez en la tienda en linea, decide buscar la op-
cion que mejor se acomode a sus necesidades. El siguien-
te paso para acceder a la compra es ingresar sus datos
para crear una cuenta y tener almacenada su informa-
cion al momento de ofra compra. Y, paso a paso realiza

la confirmaciéon de la o las prendas que estan en su

carrito, puede agregar o eliminar segun sus necesidades.

El siguiente paso es el envio, Gabriela elige entre:
retirar del local o recibir a domicilio, la forma de pago es

el siguiente paso, elige entre tarjeta de crédito o efectivo.

Una vez confirmados estos datos el Ultimo paso, es
que, un asistente de Smart Clothes envia un correo con
la confirmacién de la compra y se le indica la hora en la
gue podrda recibir su pedido o que puede pasara a retirar

a cualquier hora por el local fisico.

1.7.3 Usuario 3

Por Ultimo se encuentra Santiago, quien es papd
de un nino de 4 anos bastante explorador y aventurero
al gue un pantaldn muy poco le dura y no por que sean
de mala calidad sino por el uso que le da al momento de
jugar. Muchas pantalones estdn nuevos y una rasgadura
en la rodilla afecta estéticamente y también la prenda
se puede llegar a deteriorar. El deberd seguir el siguiente
camino para obtener parches y arreglas las prendas de
su hijo. Este usuario necesita repara las prendas por lo que

el camino hasta llegar a ello serd el siguiente.

Busca lo que necesita... El usuario puede navegar
de manera sencilla, siempre brindando las dos opciones
entre ninos y ninas, decide comprar el que mds le gusto y

procede a crea su cuenta.

Listo, ahora se entera que tiene dos opciones para
colocar los parches:
1. Cosido dentro del taller

2. Hazlo tu mismo

En caso de elegir la primera opcion el cliente de
asegurarse de llevar el pantaldn o la prenda que dese
reparar al local. Al elegir la segunda opcidn el usuario en-
contrard detallas las instrucciones para hacerlo en casa.

Cabe resaltar que el uso de cada parche tiene un
tiempo de uso diferente, por ejemplo el parche cosido
tiene un tiempo de duracidén mayor, mientras que el par-
che aplicado con calor dependiendo del uso que se le
de, puede durar entre 4 0 6 meses.

El siguiente paso es, registrar sus datos y guardarlos,
esto le llevard a su carrito de compra en el cual se detalla
lo que va a comprar, en este caso el usuario decidid ele-
gir la primera opcidn por lo que al momento de la com-
pra se le especifica que el parche serd guardado hasta
que él lleve la prenda al local.

El envid, el usuario elige entre recoger o entrega a
domicilio mds servicios de curier, luego la forma de pago
al igual que todos los usuarios tiene las opciones de tarje-

ta o pago en efectivo.

Como parte final y una vez confirmada la compra,
el cliente recibird un correo de confirmacién por su com-
pra. De estd manera se ha realizado la experiencia del

usuario de cada uno de los usuarios antes mencionados.
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1.7.4 Ropay parches

Esta es una muestra de las prendas que estardn en la tienda on-line.

VAR
U
SMART
CLOTHES

BOYS -« GIRLS
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1.8 Diseno tienda fisica El local contard con personal distribuido de la si- » Disenador(a) inhouse

Ahora el otro servicio que ofrece Smart Clothes es guiente manera: » Costureras
la tienda fisica, explicada a continuacion. e Cajero(a) que a su vez redliza la recepcion de

Este es un espacio que esta destinado para reco- la ropa Una vez en la fienda los clientes pueden llevar las prendas que deseen ser reparadas con los parches.
lectar la ropa, realizar el proceso de curaduria y el proce- * Una persona o dos personas realiza la seleccion A continuacion se describe el proceso dentro del local.
so de parchado, ya sea cosido o sublimado. de la ropa (el nUmero de personas dependerd

de la cantidad de ropa que ingrese)

CURADURIA COSTURA
s

TALLER

Tiempo de entrega Tiempo de entrega
24 horas 5 minutos

RECEPCION

Opcidén de
[~ enrega o

[ ] ([ ]
@ SUBLIMADO pasar a domicilio

recoger + courier

Tienda fisica




1.9 Estrategia de comunicacion

1.9.1 La marca

Para llevar toda esta ideacion a flote es necesa-
ro crear un imagen que acompane a todo este proceso
para generar posicionamiento dentro del target al que se
encuentra direccionado.

Después de investigar y conocer mas sobre el uso
que se le da a cada prenda una vez que fue usada, sur-
ge el plan de idear un servicio que se enfoque en mante-

ner vivas a todas las prendas, con el afdn de brindar una

alternativa para que estas prendas sigan circulando, evi-
tando la acumulacioén innecesaria dentro de los hogares
y evitando también que miles deprendas sean arrojadas
a la basura. Es asi como nace Smart Clothes, una tienda
on-line y fisica de recoleccidén, curaduria y venta de ropa
para ninos y ninas de 1 a 4 anos, en la que partiendo del
Upcycling se crean parches Unicos, buscando generar un
valor agregado a cada prenda que es intervenida para
ser vendida en la pagina web.

Los parches que se elaboran en Smart Clothes, son

un alternativa para papds y mamds que buscan una so-

clasifica

up
cycling

lucién rapida, sencilla y diferente ante el desgaste o ras-
gadura de las prendas sus hijos e hijas con el fin de que
puedan seguir usando sus prendas favoritas de mane-
ra consiente y sustentable. Estos parches también serdn

vendidos a través de la pdgina web.

1.9.2 Creacién de la marca
Al hablar de la marca, se habla de un conjunto de
caracteristicas que se debe tener en cuenta para crear

una relacion de confianza con el publico al que esta di-

Curaduria

reccionado, que sea fdcil de recordar y que transmita
asociacion con el producto y servicio. Durante la investi-
gacionrealizada y los prototipos elaborados nace la idea
de crear la marca Smart Clothes, el nombre nace con la
finalidad de transmitir el proyecto en palabras sencillas, el
vender “ropa inteligente”, es el valor agregado que se le
da a cada prenda que es intervenida partiendo del Up-
cycling, reusando y reinventado, brinddndole una vuelta
mds a esa prenda que se dio por perdida, impulsando al
cambio dentro de la sociedad asi como la importancia

de la economia circular.
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SiMBOLO

SMART

CLOTHES

BOYS ==~ GIRLS

TIPOGRAFIA
COLUNA ROUNDED CONDENSED

I

BOYS =~ GIRLS

SM\RT
GLOTHES

BOYS ==~ GIRLS

1.9.3 Diseno de la marca
Este elemento visual es fundamen-
tal para complementar la marca, por tal moti-
vo Smart Clothes, esta construido a partir del Isotipo
re reusar, el mismo que transmite felicidad por conti-
nuar con el ciclo. La tipografia para la creacion de la
marca es COLUNA ROUNDED CONDENSED BOLD, estd tipografia es de gran
impacto visual lo que ayuda a llamar la atencién y a re-
cordar la marca, creando un equilibrio entre los elemen-
tos que permiten obtener como resultado un Imagotipo
, creando armonia visual en su composicion. La estruc-
tura vertical en la cual esta construida, permite que su

lectura sea facil y rapida.

1.9.4 Cromatica y variaciones

Para la marca se pensaron en colores que sean lla-
mativos pero que al mismo tiempo generen armonia, con
el fin de captar la atencién del target al que esta dirigido,
consolidando una marca atractiva pero solida en cuanto
a su construccion, el cual se combina con la cromdtica

elegida, manteniendo confianza y alegria.

Los colores elegidos buscan romper los estereotipos con
los cuales hemos crecido, Smart Clothes cree en la igual-
dad de género por tal motivo no se enmarca en usar co-
lores “establecidos” dentro de la sociedad para denotar

que es para nino o nina.

SMART
CLOTHES

BOYS ~~~ GIRLS
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Smart Clothes busca ser una marca divertida, por lo
tanto los colores de la paleta cromdtica serdn los Unicos
fondos en los que se podrd hacer uso del logotipo, tal

como se muestra en la imagen numero 34.

1.9.5 Packaging

Para brindar una experiencia de compra al usua-
rio se pensd en el diseno de un bolso de lona, con el fin
de que los clientes usen el mismo en otra actividades y
de estd manera ganar posicionamiento de la marca me-

diante el uso del mismo.

1.9.6 Campana

Partiendo del diseno de la marca para este pro-
ducto y servicio con el objetivo de que las personas se
enteren y persuadir para que usen este servicio. El posi-
cionamiento para dar a conocer la marca se realizard a

través de los siguientes canales:

1.9.7 Redes sociales

Las redes sociales son un canal muy popular y to-
dos estamos conectados para mantenernos informados
de lo que sucede a nuestro alrededor, por lo que deci-

dimos que seguir y que no. Por esta razén Facebook es

el canal de difusidn ya que se encuentra segmentado
a personas adultas como por ejemplo padres y madres.
Se creard contenido fotogrdfico para la difusion del pro-
ducto y servicio, utilizando fotografias que permitan ver el
antes y después de cada prenda, con el fin de informar
sobre Upcycling asi como también brindar la alternativa
de recoger las prendas que ya no usan con el propdsito
de generar una economia circular, para que las perso-
nas se familiaricen con estas tendencias y direccionarles
hacia la pagina web con el objetivo de adquirir los servi-

cios de recoleccién o entrega de alguna prenda o par-

che que decidan adquirir. Este canal sirve para generar
una gran cantidad de contenido por lo que mantenerla
activa con post es fundamental, estos seradn colgados en
la pagina de Facebook en el transcurso de la semana y

en horas en el que existe mds flujo de usuarios.

EL mensaje que va contener el post en Facebook
serd el siguiente:

“Tus hijxs crecen y la ropa se almacena de mane-
ra inconsciente, hasta generar acumulacion innecesaria.
sTe suena familiar?... seguro que si, ingresa a nuestra pa-
gina web y te ayudamos a tener mds espacio y generar

ingresos extras.”

La imagen 36, es un ejemplo de como estd dirigida
la publicidad informativa a las personas que desea ven-
derropaq, con el fin de captar su atencién y direccionarles

a la pagina web.

El objetivo de utilizar este canal es para mantener
informados a los seguidores, con promociones y hoveda-
des que la marca ofrece a los usuarios(as) asi como los
beneficios por formar parte de Smart Clothes.

En cuanto al usuario que desea arreglar las pren-
das el arte informativo que se publicard en Facebook es

el siguiente, utilizando un mensaje claro y eficaz.
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Para el usuario que desea comprar prendas Unicas
y diferentes dentro de la tienda on-line, este es el mensaje

que aparecerd en esta red.

Oftro medio por el cual se pretende llegar a las mao-
sas es mediante publicidad exterior con el objetivo de

crear posicionamiento de la marca en la ciudad.
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1.9.8 Publicidad outdoor

Este tipo de publicidad es un medio que se utiliza para atraer posibles com-
pradores de una manera mds eficiente ya que es implantada es espacios publicos.
Dentro de la ciudad existen varios lugares de esparcimiento que acogen a cientos de
familias el cual es el principal target al que va dirigido este proyecto, por tal razén los
lugares estratégicos son: Cinemarck, debido a la gran afluencia de padres y madres

por las actividades recreativas y culinarias que el lugar brinda.

La siguiente imagen es una muestra del material que serd difundido dentro del lugar

mencionado
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Publicidad outdoor 2

Publicidad outdoor 3
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FASE DE PROTOTIPADO Y EVALUACION

El prototipo es importante no solo por ser parte del
proceso, sino por que mediante esto podemos saber cua-
les son las falencias del producto o servicio siendo este un
punto de partida para realizar Ias mejoras segun las prue-
bas que se hayan realizado, hasta obtener el resultado
esperado segun las necesidades de las y los consumido-
res. Durante este proceso se fueron descubriendo las fa-
lencias y los puntos acertados durante el user journey, lo
cual fue de gran ayuda para poder llegar a obtener éxito

en esta etapa.

1.9.9 Primer prototipo

En base al workbook, la primera propuesta fue la
creacion de una pdgina web que sirva como infermedia-
ria para poder receptar y vender ropa de segunda mano
en buen estado, con el fin de brindar alternativas que sean

amigables con el medio ambiente y con la economia.

1.9.9.1 Resultado
Una vez relazadas las pruebas en usuarios, proce-
dié a mejorar la navegacion ya que estaba un tanto con-
fusa. Al momento de crear la seccidn de edades, aun
faltaba detallar la busqueda por prendas y los pasos pos-
teriores para poder realizar la compra. De estd manera se

mejord este prototipo con feedback recibido.

1.9.10 Segundo prototipo

En base al feedback, se realizaron mejoras ya que
el primer prototipo no cumplia con ciertas necesidades
que se pudieron percibir al momento de las pruebas de
usuarios(as) las cuales permitieron mejorar en puntos cla-
ve como: los pasos a seguir y brindar un poco de claridad
al momento de navegar en la pagina web.

Se realizd el diagrama del user journey y asi poder
comprender de una mejor manera la inferaccion dentro

de la pagina web.

1.9.10.1 Resultados

En este prototipo mds claro en cuanto a los servicios
gue ofrece la tienda en linea, la navegacion resulto ser
mas amigable, si embargo los pasos que el usuario(a) de-
bian realizar eran demasiados para poder llegar a lo que
buscaban y creaba desinterés al momento de navegar
al no encontrar una informacién directa. En el franscurso
del proyecto, surgieron preguntas como: 3Qué pasa con
la ropa que tiene huecos o manchase Por lo general y en

base a las entrevistas realizadas la mayoria de las personas
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desecha estas prendas Io que como consecuencia ge-
nera contaminacion y un desperdicio innecesario ya que
estas prendas aun pueden servir, con el fin de no descar-
tar estas prendas del ciclo de vida nace la idea de crear
parches que sirvan para ser usados en prendas que por el
UsSO O por accidentes suelen romperse, brindando alterna-
tivas a los padres y madres para que estdn prendas sigan
cumpliendo con el objetivo para las que fueron creadas.
Una vez realizadas las pruebas de usuario se pudo
recibir feedback con el cual fue posible mejorar el pro-
ducto y servicio en una tercera propuesta con el objetivo
de safisfacer una necesidad y una mejor inferaccion en

la que el usuario no tenga que pensar.

1.9.11 Tercer Prototipo

Dentro de este nuevo prototipo, se tomaron en
cuenta elementos como una etfiqueta para las prendas
y la elaboracion de parches partiendo del Upcycling de
prendas que fueron descartadas por tener manchas o
huecos, cumpliendo con una solucidn viable al problema
mencionado en la infroduccion de esta investigacion.
Por otra parte el diseno de una pdgina mds amigable
es un factor importante en todo este proceso y para ello
el seguir mejorando el prototipo es parte fundamental y
necesaria para pulir los detalles cuando adn hay tiem-
po manteniendo un orden dentro del proceso de diseno,
evitando asi errores que serdn mds complicados corregir

una vez se encuentre en el mercado. Todo este proceso

del el Desing Thinking, permite llevar a cabo mejores re-
sultados, partiendo de los cinco principios bdsicos antes

mencionados.

1.9.111 Resultados
Con la creacion de parches se procedid a realizar
las pruebas de usuario para percibir la acogida de dicha
propuesta, obteniendo como resultado la aceptacion de
loaceptacion de dicha propuesta, ode los parches y la

ropa intervenida.
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1.10 Service Blueprint

Para poder hacer de Smart Clothes un proyecto
viables, esimportante realizar un recorrido de todo lo que
va a suceder en backstage para que todo sea funcional,
y se pueda cumplir con los objetivos planteados. A con-
tinuacion se detalla toda la indumentaria y el personal
necesarios para hacer operacional a la marca a través
de la tienda on - line, y asi obtener resultados favorables
para los usuarios y usuarias, brindado experiencia al deci-

dir ser parte de una economia circular.

1.11Costos

Parte importante de este proyecto es saber a cien-
cia cierta cudnto es el valor inicia a inyectar para llevar
a flote esta propuesta de producto y servicio, partiendo
del service bluprint fue mas facil realizar la tabla de costos

detalloda a continuacion.

67



Costos



CON
CLU
SIONES




VS
\_
SMARI
CLOTHES

BOYS == GIRLS



74

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Smith, S., Smith, G., Shen, Y. (2012). “Redesign for product
innovation”, Design Studies vol. 33, no. 2, pp. 160-184 [consul-
ta:2014-05-22]1 ISSN 0142-694X. Recuperado el 22 de abril de
http://dx.doi.org/10.1016/j.destud.2011.08.003

Meroni, A., Fassi, D., Simeone, G. (2002) “Design for social
innovation as a form of Design Activism: An action format”.

Politecnico di Milano. Departmen of Design, POLIMI DESIS, Italy.

Manzini, E. (2013) “Social Innovation and Design”. In the

age of networks and sustainability. Politecnico di Milano.

Manzini, E. (2015). “Design when every body designs” An
introduction to Design for Social Innovation. Massachusetts

Institute of Technology.

Pesendoref, W. (1995). “Design Innovation and Fashion Cy-
cles”. The American Economic Review, Vol 85. Recuperado el 22

de mayo de  https://www.jstor.org/stable/2118231

Erling, B., Pelle, E. Per-Anders, H. (2012). “ Design Things
and Design  Thinking: Contemporary Participatory Design
Challenges”. The MIT Press. Recuperado el 22 de mayo de

https://www.jstor.org/stable/23273842

Hobday, M., Boddington, A., Grantham, A. (2011). “An Inno-

vation Perspective ~ on Design: Part 1. The MIT Press. Re-

cuperado el 15 de mayo de  https://www.]jstor.org/stable/41261952

Botsman, R. (2015). “The rise of collaborative consump-
tion”. Aspire Official Magazine of Wired for Wonder an eye ope-
ning event, (pp. 17,18,19,20)

European Environmente Agency. (2016) “Circular Economy
in Europe: Developing  the knowledg base”. Recuperado de

http://europa.eu.

Macarthur Ellen Foundation. (2017) “A4 new textiles eco-
nomy: Redesigning  fashion’s future”. Recuperado de https://www.

ellenmacarthurfoundation.org

Macartur Ellen Foundation. (2013) “Towards the Circular
Economy”. Economic and  business rationale for an accelerated

transition. Recuperado de https://www.ellenmacarthur-

foundation.org/assets/downloads/publications /Ellen- MacAr-

thur-Foundation-Towards-the-Circular-Economy-vol.1.pdf

Sharpe, S., Giurco, D. (2018) “ From trash to treasure: Aus-
tralian in a take — make - remake world”. Australian Institute os
Policy and Science.

Recuperado de: https://www.jstor.org/stable/26450192

McDonough, W.(2016) “Design for Circular Economy”. Mc-

Doonough  Innovation.  Recuperado de https://www.mcdonou-

oh.com/organizations/mcdonough- innovation/

RUDENKQO, A. (2013) “THE COLLABORATIVE CONSUMPTION
ON THE RISE: WHY SHARED ECONOMY IS WINNING OVER
THE “CAPITALISM OF ME". POPSOP, TRENDS AND PERSONALITIES.
RECUPERADO DE HTTP:/POPSOP.COM/2013/08/THE-COLLABO-
RATIVE-CONSUMPTION-  SHARING-WINS-OVER-OWNERSHIP/

Circular Economy Club Milan.(2019) “Fashion Forward”.
Milan Changemakers Group. Recuperado de https://
drive.google.com/file/d/101ZRKnerd WHbly5 Tu c5zvOVevVmst/

edit

Triple Pundit. (2014) “Upcycling: The new wave of sustaina-

ble fashion”. Recuperado de https://www.triplepundit.com/

story/2014/upcycling-new-wave-sustainable- fashion/58691

TEDx Talks (Productor). Rachel Botsman. (2015) “Collabo-

rative Consumption” [Video]. Disponible en https://www.ted.

com/talks/rachel _botsman_the_case_for_collaborative consum

ption/reading-list?source=email&language=it


https://www.mcdonough.com/organizations/mcdonough-%09innovation/
http://popsop.com/2013/08/the-collaborative-consumption-
http://popsop.com/2013/08/the-collaborative-consumption-
https://www.triplepundit.com/story/2014/upcycling-new-wave-sustainable-
https://www.triplepundit.com/story/2014/upcycling-new-wave-sustainable-
https://www.ted.com/talks/rachel_botsman_the_case_for_collaborative_consum
https://www.ted.com/talks/rachel_botsman_the_case_for_collaborative_consum
http://dx.doi.org/10.1016/j.destud.2011.08.003
https://www.jstor.org/stable/2118231
https://www.jstor.org/stable/23273842
https://www.jstor.org/stable/41261952
http://europa.eu
https://www.ellenmacarthurfoundation.org
https://www.ellenmacarthurfoundation.org
https://www.ellenmacarthurfoundation.org/assets/downloads/publications/Ellen-
https://www.ellenmacarthurfoundation.org/assets/downloads/publications/Ellen-
https://www.mcdonough.com/organizations/mcdonough-%09innovation/

UNIVERSIDAD
SAN FRANCISCO
DE QUITO USFQ

Colegio de Comunicacion
y Artes Contemporaneas

Quito, 15 de julio de 2019



	_GoBack
	Introducción
	Planteamiento del Problema
	1.1	Objetivos

	Investigación
	1.2	Design Thinking
	1.3	Metodologías de investigación
	1.3.1	Análisis comparativo de otros servicios 
	1.3.1	Observación 
	1.3.2	Benchmarcking
	1.3.3	Entrevistas
	1.3.4	Focus Group


	Marco Teórico
	IDEACIÓN
	1.4	Workbook

	DESARROLLO DEL PROYECTO
	1.5	Diseño del servicio
	1.6	Diseño tienda on-line
	1.7	User journey
	1.7.1	Usuario 1
	1.7.2	Usuario 2
	1.7.3	Usuario 3
	1.7.4	Ropa y parches

	1.8	Diseño tienda física 
	1.8.1	Proceso dentro del local
	1.8.2	Curaduría

	1.9	Estrategia de comunicación 
	1.9.1	La marca 
	1.9.2	Creación de la marca
	1.9.3	Diseño de la marca
	1.9.4	Cromática y variaciones
	1.9.5	Packaging
	1.9.6	Campaña
	1.9.7	Redes sociales
	1.9.8	Publicidad outdoor


	Fase de PrototipADO y evaluación
	1.9.9	Primer prototipo
	1.9.9.1	Resultado
	1.9.10	Segundo prototipo
	1.9.10.1	Resultados

	1.9.11	Tercer Prototipo
	1.9.11.1	Resultados


	1.10	 Service Blueprint
	1.11	Costos

	CONCLUSIón
	REFERENCIAS BIBLIOGRÁFICAS
	Rudenko, A. (2013) “The Collaborative Consumption On The Rise: Why Shared Economy 	Is Winning Over The “Capitalism Of Me”. Popsop, Trends and personalities. 	Recuperado de   http://popsop.com/2013/08/the-collaborative-consumption-	sharing-wins-over-owners

