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Resumen del Trabajo de Investigacion

En estos ultimos afos, la alta produccion de prendas bajo la tendencia “fast fashion’” y el
consumismo descontrolado por parte de los usuarios han potenciado la industria de la moda,
rubro del cual, en las ultimas décadas, se ha considerado la segunda industria mas contaminante

a nivel global.

Este trabajo de investigacion tiene como objetivo crear una experiencia interactiva para
informar, concientizar y reutilizar prendas denim para reducir la contaminacion por desechos
textiles de personas que residen en Lima Moderna. Se hace uso de la metodologia Toulouse
Thinking y se realizaron estudios de campo para entender las tendencias, actividades y habitos de
los usuarios al momento de comprar, utilizar y deshacerse de sus prendas. Se hicieron diversas
entrevistas a profundidad como método de investigacion, que permitieron conseguir la
informacidn necesaria para desarrollar la propuesta, junto con toda la etapa de investigacion y

analisis.

Los principales beneficiarios son adolescentes de 14 a 17 afios que cada vez son méas
conscientes del problema, mujeres shoppers de 20 a 27 afios, madres de 28 a 40 afios que buscan
prendas de buena calidad y hombres de 24 a 34 afios que se caracterizan por querer vestirse bien,
con el proposito de que puedan apostar por prendas denim transformadas creativamente, que
adopten nuevos habitos para el bien del medio ambiente y de ellos mismos, lo que a su vez
beneficia a costureros y disefiadores peruanos involucrados en la creacion de estas nuevas

prendas.

Los resultados obtenidos han demostrado que la experiencia interactiva cubre las
necesidades del usuario y que aporta multiples beneficios puesto a que se basa en una economia

circular y logra concientizar al publico promoviendo la proteccion del medio ambiente.

Palabras claves: Experiencia interactiva, produccion textil, upcycling, denim, second hand.
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1. Contextualizacion del Problema
La industria textil ha sobresalido en términos de crecimiento de la fabricacion de
indumentaria durante la Gltima década. Esto ha llevado a varios cambios en la industria, que han
tenido un efecto negativo en el planeta, ademas de crear la moda répida, caracterizada por un alto
rendimiento y baja calidad de la ropa. Como son baratos, se echan a perder rapidamente y con el

tiempo se convierten en residuos.

Segun la ONU (2019), la segunda industria mas nociva para el mundo es la moda porque
trae consecuencias negativas a la sociedad y al mundo. Esto se debe a que, ya sea en la
produccidn textil o en el procesamiento de prendas de vestir, existe contaminacién por el uso
incontrolado de diversos recursos no renovables, desechos quimicos y residuos de
posproduccion. Las cuestiones mas resaltantes para entender este efecto es conocer cdmo se

producen las fibras textiles de denim y qué causa su desecho.

Durante los Gltimos afios, la industria textil ha aumentado su produccion debido al
consumo de nuevas fibras y al uso de tintes, el mal manejo de estos residuos sélidos ha tenido
una repercusion perjudicial en el medio ambiente. Esta industria utiliza mas productos quimicos
y se considera la segunda actividad econémica que contamina los recursos hidricos después de la

agricultura (Cruz, 2022).

Segun la Agencia de Medioambiente y Control de Energia de Francia, las industrias
textiles del denim son una de las que mas perjudican al mundo. Al ser prendas que tardan mucho
en descomponerse, ademas de utilizar 2.000 litros de agua durante su produccion, también
producen didxido de carbono, productos quimicos y utilizan tintes nocivos para el medio

ambiente (Safatle, 2017). Si eso no fuera suficiente, algunas sustancias quimicas permanecen en



el aire en su mayor parte. Por ejemplo, un compuesto llamado "Reactivo Azul 19" que puede

permanecer activo durante mas de 46 afios.

Actualmente, el Per( no es ajeno a esta situacion, segin Gestion (2019) indic6 que en el
pais se producen anualmente 30 millones de metros de denim, se desechan cada afio mas de
47,500 toneladas de residuos textiles, siendo la capital Lima Metropolitana, el causante del 60%
de estos que en su mayor parte se originan de talleres y ropa en desuso, en este caso supone que

la cantidad de residuos se duplicara en 20 afios.

En esta época, ha aparecido una nueva propuesta en el Per(, considerada como ferias de
segunda mano o “cachineras’’, donde se venden productos y prendas “vintage’’ en buen estado.
Estas ferias son de interés cada vez mas creciente entre los jovenes y adultos, ya que promueven
iniciativas que evitan el descarte inmediato de prendas, ademas de obtener prendas de buena

calidad y en buen estado.

Es por ello que se busca, desde la carrera de “Direccion y Disefio Grafico’ y “Direccion
y Diseno Publicitario’’ la creacion de una experiencia interactiva, la cual permitira recolectar,
reacondicionar/reciclar y vender nuevos productos mediante la técnica del “Upcycling’’ de
forma sostenible para minimizar los desechos de textiles denim que genera la cantidad de

produccién y desechos causado por los peruanos.



2. Justificacion
La presente justificacion se enfoca en reducir una problematica existente como es la
contaminacion por desechos textiles y hacer énfasis en una de las materias primas mas
perjudiciales del medio ambiente, el denim. Esta problematica tiene como causa principal el
consumo irresponsable y como efecto el uso descontrolado del recurso natural del agua y un
resultado nocivo que afecta al dia a dia de los usuarios. Por ende, se busca informar y

concientizar a las personas que residen en Lima Moderna.

Asi mismo, se busca brindar solucidn a través de la experiencia interactiva “INDIGO”
que compone la creacién de contenedores en espacios ambientados en denim con aplicativo
movil, personalizacion de prendas y talleres creativos online, con los cuales las personas van a
poder recrearse mediante videos entretenidos y explorar nuevos habitos de reciclaje. “INDIGO”
se concreta en reutilizar y reacondicionar prendas que son recolectadas por medio de la donacién
y a partir de estas, se crean nuevos productos, logrando como resultado reducir la produccion

descontrolada de desechos textiles y apoyando a la economia circular.

2.1. Justificacion Social

No cabe duda que si algo han demostrado estos afios antes de la declaracion del fin de la
emergencia de salud publica por la COVID-19, segun anunci6 la OMS (2023), los cuales
propiciaron un auge del 16% de las compras de ropa en linea respecto al 2022 de acuerdo a las
cifras de La Camara: Revista Digital de la Cadmara de Comercio de Lima (2023), es que la
conciencia ecologica aumenta en la medida en que las personas se van vamos informando sobre
las secuelas que produce la industria de la moda, el consumismo desmesurado y la

contaminacion por desperdicios textiles que se generan al desechar ropa denim que no se utiliza;
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empezamos a priorizar el bienestar propio, pero no solo en el vinculo con otras personas, sino

también con el planeta (Polizzi, 2023).

En consecuencia, es importante que los usuarios abran paso a una nueva forma de
consumir las prendas, que se motiven a incorporar hébitos positivos en sus vidas porque permite
que haya mejoras favorables tanto en el medio ambiente como en el dia a dia de las personas.
Haciendo hincapié en la reutilizacion y valorizacion de lo viejo, con el objetivo de alterar la
economia lineal, dando a los materiales usados una vida circular y un valor afiadido. Asi mismo,
enfatizando en el upcycling, el reciclaje, la transformacion o mejor dicho evolucion de las viejas
prendas en un producto de mayor valor y que también siga las tendencias de moda del momento.
Se debe prestar méas atencidn a la transformacién de la ropa porque es una buena practica para el
planeta, ya que implica utilizar hasta el ochenta por ciento del producto que es reciclable, no solo

es una opcion interesante sino también necesaria (Cannizzo, 2019).

Debido a estos factores, lo que se busca es que los arquetipos: adolescentes de 14 a 17
afios, mujeres de 20 a 27 afios, madres de 28 a 40 afios y hombres de 24 a 34 afios, puedan optar
por prendas modificadas creativamente, ademas de ahorrar recursos naturales y dinero, esto a su
vez beneficia a las costureras y disefiadores peruanos quienes estan encargados de la creacion de
estos nuevos disefios de vestimenta. Por todo lo antes mencionado, la creacion de la experiencia
interactiva “INDIGO” que se compone por contenedores en espacios ambientados en denim con
aplicativo movil, personalizacion de prendas y talleres creativos virtuales busca mejorar el modo
de vida de los usuarios e incentivar nuevos habitos para la transformacion creativa de prendas,
con la finalidad de brindar una segunda vida a la ropa y lograr disminuir los desechos textiles

que dafan al medio ambiente.


https://www.revistagq.com/autor/karla-polizzi
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2.2. Justificacion Practica

El presente informe de investigacion desarrollara una experiencia interactiva con
contenedores en espacios ambientados en denim, aplicativo mavil, personalizacion de prendas y
talleres creativos virtuales, que servira para recolectar prendas en donacion y que a partir de

estas, se pueda crear nuevos productos para personas de Lima Moderna.

En un comienzo, los contenedores estaran ubicados en 3 sedes de centros comerciales de
Lima, en donde al obtener un stand de sus pasillos se pueda ambientar con variadas formas de
denim, en el cual el personal podra exponer quién es la marca, que se hace y como se contribuye
a contrarrestar este problema teniendo en cuenta que se busca sensibilizar a las personas. Asi
mismo, se podra monitorear y revisar las prendas teniendo mayor control en el proceso. Las
cuales seran pesadas y revisadas, al donar se brindaran descuentos y se podran usar para comprar
prendas transformadas a manos de los disefiadores y costureros peruanos en la tienda virtual del
aplicativo. Ademas, se podra observar el mapa con la ubicacién de los centros comerciales en
donde estaran ubicados los modulos y contenedores. Del mismo modo, en la aplicacion se podra
personalizar los disefios que seran pintados en diversas prendas denim segun el gusto del usuario,

teniendo en cuenta los colores y la imagen a eleccion.

Con el plan de suscripcién premium se podra acceder a los talleres creativos virtuales de
bisuteria, bordado, juguetes/peluches, pintura en tela denim y demas, que permitiran crear un
nuevo habito de reciclaje, el cual brindara el kit de iniciacion que llegara a los hogares de los

usuarios y les permitira crear y mejorar sus propios accesorios o prendas.

Como resultado, los usuarios podran incorporar costumbres de reutilizacion, dando

segunda vida a prendas que no necesiten y obteniendo ropa, accesorios y demas con disefios
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singulares. Finalmente, se ayudara a las personas a ser participes de forma significativa en la
disminucion de desechos textiles para beneficiar el estilo vida de las mismas y salvaguardar la

integridad del planeta.

2.3. Justificacion Metodoldgica

La metodologia para el presente trabajo es Toulouse Thinking orientada en la ODS 12
Produccion y consumo responsables, lo cual permitira desarrollar la investigacion. La
consideracion de virtudes, conocimientos y habilidades sustenta este enfoque para desarrollar
soluciones valiosas. Adoptando las ideas detras del Sello de Estudiante de Toulouse: creatividad,
ética y espiritu empresarial, un marco para un impacto positivo en la comunidad, recursos
financieros y el mundo (Toulouse Lautrec, 2023). Las 4 etapas del Toulouse Thinking
(Investigar, Idear, Desarrollar y Transferir) permitieron aterrizar el tema, desarrollar la
problematica de la investigacion y buscar soluciones atractivas con resultados positivos para el

bienestar de los usuarios y el medio ambiente.

Las herramientas utilizadas para el proceso fueron el mapa de actores donde se detectaron
a los actores centrales, siendo personas que buscan deshacerse de sus prendas denim que no
utilizan, buscando la reutilizacion de estas prendas y como actores directos, las marcas de
segunda mano, disefiadores de prendas y costureros, quienes intervienen en la solucién que se
busca. Se realizé una primera encuesta a 46 personas (Véase anexo 1) para recolectar
informacion general sobre el consumo de personas que residen en Lima, la segunda encuesta de
37 personas (Véase Anexo 2) estuvo enfocada en las prendas denim con el fin de conocer mas a
fondo sobre los tipos de consumidores. Las entrevistas (Véase Anexo 3) fueron hechas a 10

personas con el propdsito de saber sus habitos de compra, de consumo, desecho, etc. En cuanto a
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sus resultados (Véase Anexo 4), se concluyo que la adquisicion predominante de prendas denim
se atribuye a su arraigada conexién con la vestimenta tradicional. Por eso se detecto 4 tipos de
arguetipos de los cuales oscilan en estos rangos de edad y caracteristicas: adolescentes de 14 a 16
afios, mujeres de 20 a 27 afios, madres de 28 a 40 afios y hombres de 24 a 34 afios, preocupados
con la gestién de sus prendas denim y que sus compras queden como desechos, ya que el
enfoque en sus dolencias fue lo principal para desarrollar las posibles soluciones. Ademas de
destacar que cuentan con cierta incomodidad debido al espacio que ocupan sus prendas asociadas
con su rapida descartabilidad, gasto en ropa de corta duracion y la rapidez con la que la moda y
las tendencias evolucionan. Con los talleres generativos realizados a personas de diferentes
distritos de Lima Moderna, se pudo encontrar al usuario final y generar una posible solucion.
Para esto, la propuesta de valor son contenedores en espacios ambientados en denim con
aplicativo movil que permitira a los usuarios darle una segunda vida a su ropa, personalizacion
de prendas y talleres creativos virtuales. A traves de esta propuesta de solucion, los usuarios
podran no solo prolongar la utilidad de sus prendas existentes, sino también adquirir piezas
originales hechas de denim. De igual modo, dar un nuevo uso de esta vestimenta mediante los

talleres, brindandoles una nueva alternativa sostenible frente a la moda efimera.

3. Reto de innovacion
Creacion de una experiencia interactiva “INDIGO’’ que permita informar, concientizar y
reutilizar las prendas denim para reacondicionarlas, darles un valor agregado y a partir de ello,

reducir el impacto ambiental negativo en Lima Moderna.

Brindar un servicio donde los usuarios puedan practicar lo que es darle una segunda vida

a un producto a través de puntos fisicos de recoleccion ambientados en denim y medios virtuales
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como la aplicacion con tienda virtual, personalizacion de prendas y talleres creativos virtuales de

bisuteria, bordado, juguetes/peluches, pintura en denim y demas.

3.1. Preguntas
Pregunta general
¢De qué manera se podria informar, concientizar y reutilizar prendas denim para reducir

la contaminacion por desechos textiles de personas que residen en Lima Moderna?

Preguntas especificas
P.1:;Cudles son las necesidades que se buscan cubrir con la experiencia interactiva con el
objetivo de informar, concientizar y reutilizar prendas denim para reducir la contaminacion por

desechos textiles de personas que residen en Lima Moderna?

P.2: ¢ Qué recursos se requieren para crear la experiencia interactiva que ayude a
informar, concientizar y reutilizar prendas denim para reducir la contaminacion por desechos

textiles de personas que residen en Lima Moderna?

P.3: ¢ Qué tan efectivo sera crear la experiencia interactiva con el fin de informar,
concientizar y reutilizar prendas denim para reducir la contaminacion por desechos textiles de

personas que residen en Lima Moderna?
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3.2. Objetivos

Objetivo general

Crear una experiencia interactiva que permita informar, concientizar y reutilizar prendas
denim para reducir la contaminacion por desechos textiles de personas que residen en Lima

Moderna.

Objetivos especificos
0.1: Reconocer las necesidades que se buscan cubrir con la experiencia interactiva con el
objetivo de informar, concientizar y reutilizar prendas denim para reducir la contaminacion por

desechos textiles de personas que residen en Lima Moderna.

O.2: Identificar los recursos que se requieren para crear la experiencia interactiva que
ayude a informar, concientizar y reutilizar prendas denim para reducir la contaminacion por

desechos textiles de personas que residen en Lima Moderna.

0.3: Comprobar que tan efectivo sera crear la experiencia interactiva con el fin de
informar, concientizar y reutilizar prendas denim para reducir la contaminacion por desechos

textiles de personas que residen en Lima Moderna.

4. Sustento Tedrico
4.1. Estudios previos
Anglisaca Barreto, A.1.(2021). Moda sostenible: Reutilizacidn de jeans posconsumo
para generar propuestas de indumentaria casual atemporal femenina. Para optar el titulo de

Disefiadora textil y Moda. Universidad del Azuay.
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Este objetivo abarca el proceso de reciclaje de jeans post-uso, dando como solucién un
negocio sustentable que puede reducir la cantidad de jeans sin usar. Se utilizé un enfoque mas
amplio de los materiales, experimentando con técnicas textiles y materias primas para
pantalones, lo que permitio disponer de mas recursos para producir diferentes prendas. Las
creaciones de Ankas incluyen una gama de prendas como blusas, chaquetas, faldas y pantalones
elaborados con vaqueros reciclados. El propdsito del proyecto es concienciar a disefiadores y
usuarios sobre el impacto de la ropa en el medio ambiente si no se produce o utiliza
correctamente. También, hacer publico la transformacién de cada pantalén utilizando esta

propuesta de valor sostenible.

Los resultados del proyecto muestran que la comprension de la contaminacion causada
por los jeans desechados se basa en temas béasicos y carece de profundidad, y algunos todavia no
consideran el impacto negativo de comprar jeans nuevos. Con los resultados obtenidos se
desarrollara una propuesta de solucién para los estudiantes de moda y personas que buscan darle

mAas uso a sus prendas que tienen en casa con el fin de disminuir la cantidad de desechos textiles.

La conclusién apunta al reciclaje en el disefio sustentable, en el disefio textil implica
mucho trabajo manual y trabajos pesados de construccion, por lo que puede considerarse un
producto costoso, pero no hay costo de materias primas, lo que asegura un precio equilibrado.
Los patrones sostenibles obtenidos durante el proyecto permitieron a los disefiadores y otros
participantes crear piezas 100% hechas a mano con mezclilla posconsumo. Sin embargo, como
se trata de prendas elaboradas con material recuperado de jeans ya usados, es probable que no se
pueda reciclar para fabricar nuevos textiles una vez finalizado su ciclo de vida, pero se pueden
encontrar formas de hacer que la prenda sea reciclada con procesos mas avanzados que incluyan

la tecnologia.
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La utilidad de la tesis elegida es 6ptima porque contribuye a la investigacion de este
proyecto, concuerda con ciertos puntos que se han abordado a lo largo de este informe como la
implementacion de una propuesta de valor, la reutilizacion y transformacion creativa de prendas.
Estos aspectos se presentan en el documento seleccionado, ya que este proyecto desarrolla una
secuencia desde la coleccion hasta la creacion del disefio y el reciclaje de mezclilla posconsumo,
aplicando de forma mas sostenible un proceso de vida de las prendas. En donde se prueban
diversos elementos y métodos textiles para crear una coleccion atemporal con prendas detalladas

de alta calidad y durables en el tiempo.

Guevara, P. K., Merino, C. C. L., Portuguez B. K., Salazar, G. L. & Sanchez, L. D.
(2020). Proyecto de jeans en base a una economia circular: Jeans 360 Per(. Para optar el grado
académico de bachiller en Administracion y Finanzas, Administracion y Negocios

Internacionales-Contabilidad y Administracion. Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas.

El objetivo es ofrecer una solucién innovadora para el mercado peruano que internalice
un nuevo concepto en cuanto al tiempo de uso de la ropa denim, se refiere, a una manera de
extender su utilidad. Este proyecto se desarroll6 teniendo en cuenta la realidad peruana en épocas
del inicio y transcurso de la COVID-19, especialmente la poblacion que vive en Lima
Metropolitana. Asi mismo, el modelo econémico del proyecto se basa en disminuir los efectos
negativos de la moda en el planeta, apoyandose en la concepcion de ecodisefio, que se concentra
en la conservacion y defensa del planeta mediante la disminucién de desechos y el buen uso de
procedimientos. Este proyecto hace uso de medios digitales por razones del confinamiento
proporcionando una plataforma digital en linea y la implementacion de redes sociales para

comercializar ropa jean usada de varias marcas con disefios originales de fabricay el
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reacondicionamiento de estas prendas adaptadas al proyecto en linea con las Gltimas tendencias

internacionales de la moda de mezclilla.

Los resultados de la investigacion concluyen que comercializar ropa usada seria una idea
innovadora ya que ayuda a proteger el medio ambiente. Con base en la coleccion de datos y el
estudio de los perfiles de usuarios, se cree que Jean 360 Per( puede instaurar el deleite del cliente
y reducir la insatisfaccion del usuario evidenciando que se cred una conexién y que genera un
impacto positivo. De la misma manera, el hecho de tener el conocimiento necesario sobre la
compra consciente y saber que de esta manera se puede contribuir al medio ambiente genera
satisfaccion en los usuarios. Con base en estos aspectos, Jeans 360 Per( concluye que si logra
satisfacer al cliente de varias maneras, desde la innovadora propuesta de implementar una

plataforma virtual, hasta ofrecer productos con disefios vanguardistas.

En conclusidn, el contexto vivido a lo largo de los afios ha dejado una profunda leccion:
las personas no se dan cuenta de que el rapido envejecimiento de la ropa s6lo conducira a mas
contaminacion. Este proyecto es una oportunidad méas en el mercado, encaminado a tendencias
sostenibles y responsabilidad social. En cuanto a los prejuicios sobre las prendas de segunda
mano, la respuesta es ser transparentes y brindar certeza a los usuarios por medio de videos o
iméagenes que puedan evidenciar todo el tratamiento para la purificacion y limpieza de los jeans.
Este aspecto se debe destacar y tener en cuenta para generar mas intenciones de compra en los

clientes.

La utilidad de este trabajo de investigacion es excelente porque se usa los medios
digitales como principales canales de difusion de la propuesta de valor lo cual concuerda con el

desarrollo de la solucién planteada en este documento. Ademas, tienen similitud en el desarrollo
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del modelo del negocio al dar una segunda vida a las prendas que otras personas han usado,
resaltando el proceso de desinfeccion de la ropa para mejorar su disefio, la economia circular, el
upcycling, la implementacion de disefiadores peruanos para continuar el punto de origen de la

marca y el uso de un sistema de negocio rentable y viable.

Rios, A. M. (2023). Revestimientos para espacios interiores con remanentes denim
generados en la industria de confeccidn de Pelileo. Para optar el titulo de Magister en Disefio de
Productos Mencién Innovacién y Desarrollo de Proyectos. Pontificia Universidad Catolica del

Ecuador.

El presente proyecto ambiental con pardmetros: sociales, ambientales y econémicos tiene
como objetivo el desarrollo de recubrimientos sustentables para productos de decoracion de
interiores utilizando residuos de material denim que son provocados por la industria de la
fabricacion de indumentarias en Pelileo, lugar que presenta una gran produccion textil de
mezclilla a gran escala en Tungurahua que ignora temas de contaminacion. Ademas, esta
propuesta de solucion pretende la disminucién de residuos del denim, el uso 6ptimo de los
remanentes, promover el disefio sostenible, disminuir el dafio en el planeta y fomentar métodos

ambientales correctos mediante la reutilizacion o el reciclaje.

Los resultados de esta tesis concluyen que esta propuesta cumple con los recursos
necesarios para ser expuesta al mercado y se aprecia las funcionalidades y beneficios que brinda
a los usuarios, del mismo modo se resalta los atributos con los que fue creado y que tiene una
alta utilidad para el consumidor final. Por lo cual la investigacion avala que MIRA a través de la
decoracidn de espacios interiores presentando nuevas tendencias para el disefio a partir de la

reutilizacion de los remanentes del denim es un proyecto sostenible y escalable. Teniendo en
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cuenta la distribucion tecnologica como redes sociales y pagina web, la relacion cara a cara para
crear contacto con el cliente como también la participacion en exposiciones o ferias a nivel

nacional.

En conclusién, el fin de estudiar los remanentes fue examinar su tejido y firmeza, lo que
lo convierte en un material duradero que le permitiria adaptarse a los interiores de una manera
Ilamativa, manteniendo el color natural de los jeans y permitiendo su correcta aplicacion dando a
la industria textil de Pelileo la oportunidad de obtener mas ganancias optimizando los recursos
desperdiciados en los procesos de fabricacion. Esta idea de negocio es, por tanto, facil de
entender y flexible, por lo que las microempresas de Pelileo pueden utilizarla como referente y

aplicarla a sus procedimientos para mejorarlos.

Esta tesis fue seleccionada porque muestra una gran utilidad para el desarrollo de este
proyecto, demostrando que los remanentes denim pueden ser exitosamente utilizados para disefio
interior, lo cual concuerda con la idea de negocio “INDIGO” al revestir los modulos y
contenedores de diversas formas de este material. Concuerda en temas de sostenibilidad,
industria textil, espacios interiores, contacto directo con el publico y la relacién directa con los

clientes.

Altamirano, Q. F. (2022). Linea de accesorios de indumentaria mediante el upcycling de
prendas de vestir. Para optar el titulo de Magister en Disefio de productos con mencion en

innovacion y desarrollo de proyectos. Pontificia Universidad Catolica del Ecuador.

El objetivo es implementar en la propuesta el upcycling o transformacion creativa de

indumentaria para la fabricacion y disefio de complementos de vestir como una solucién
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consciente que contribuya al desarrollo sustentable de la industria de la moda local. Investigar
procesos de produccidn, identificar métodos 6ptimos para recolectar ropa desechada,
transformarla y confeccionar complementos de vestir. Con el fin de reducir el incorrecto
aprovechamiento de recursos no renovables del planeta que son requeridos para la elaboracion de
implementos y se busca fomentar la produccion local. Los bolsos funcionales estan disefiados
con caracteristicas Unicas e inimitables. Esta propuesta evoluciona de un sistema lineal a uno

circular.

Los resultados de esta tesis concluyen que los usuarios consideran a los bolsos como
accesorios importantes y atractivos al ser fabricados con materiales recuperados. Por lo cual, el
proyecto es viable al existir este grupo de personas que se siente atraida e interesada por
productos realizados mediante la transformacion creativa de indumentaria. ALME DESIGN
logra que se promueva la produccidn, el consumo responsable y la sostenibilidad a traves de
materiales e implementos Unicos y practicos, su elaboracion , fabricacion y entrega es realizada
teniendo en cuenta el compromiso ambiental y social. Se presenta como coleccién de bolsos
geométricos al estilo “Bauhaus” representando lo opuesto al sistema de descarte haciendo uso de

medios digitales y campafias de difusion.

Como conclusién se resalta que promover nuevos modelos de negocios tiene una
importancia alta para transformar los procesos de fabricacion y costumbres de consumo,
promoviendo el bienestar social, medioambiental y econémico. Ademas, se identific6 métodos
optimos de desensamblado de prendas recuperadas, lo que permitié un buen aprovechamiento
tanto en el disefio como en su uso. En definitiva, el upcycling se muestra como una buena
estrategia para contribuir con la sostenibilidad, reducir las secuelas en el ambiente y la sociedad

generadas por los desperdicios de indumentaria. Asi pues, se pudo demostrar que esta propuesta
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cuenta con un fin beneficioso, lleva a cabo los propositos planteados, aporta al disefio y consumo

responsable mediante sus productos y conceptos.

La eleccion de esta tesis es porque guarda relacion con la propuesta de valor planteada en
este informe, empleando el upcycling como estrategia para hacer un modelo de negocio
accesible, transformando las prendas recolectadas en nuevos productos como el caso de
accesorios. Ademas, el uso de camparias y medios de comunicacién virtuales como las redes

sociales concuerdan con la forma de difusion que estd proponiendo “INDIGO”.

Guaman, E. S. (2023). Moda sostenible: Sistema de vestuario femenino a través de la
técnica cero residuos. Para optar el titulo de Magister en Disefio de Productos con mencion en

Innovacion y Desarrollo de Proyectos. Pontificia Universidad Catdlica del Ecuador.

El objetivo de este estudio es ejecutar un método o procedimiento de indumentaria
femenina con précticas de produccion que no genere residuos y que aporte positivamente a la
moda ética, optimizando los textiles utilizados y llevando la moda a un nivel menos
desperdiciador. Se propone una ética empresarial original con tratamientos basados en la

renovacion del producto, los procedimientos y la practica.

Los resultados muestran que se tiene un sistema de confeccion basado en un proceso de
residuo cero y muy relacionado con la produccion sostenible. Los hallazgos obtenidos
suministran que es posible realizar el proyecto, es decir, que los usuarios tienen presente y estan
interesados en el tema tratado. Zero Waste mediante QR de compra y la digitalizacion, apunta

por la moda sostenible pretendiendo inculcar una cultura de consumo responsable y producir un
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futuro con proposito, alentando a la industria textil a ser mas renovadora y justa con el impacto

que ha estado creando en el medio ambiente.

Se puede concluir que el segmento femenino busca una linea de indumentaria mas
versatil, que apuesten por materiales naturales y que sean sostenibles. En este contexto, la
propuesta de solucion se relaciona con estas necesidades a las que se afiade una nueva forma de
utilizar las fibras naturales y con ayuda de la tecnologia promueven la reduccion de la
contaminacion. Por otra parte, el desarrollo de la metodologia cero residuos hace hincapié al uso
de patronaje optimizado, utilizacion de técnicas que sumen a la disminucidon de la problematica,

haciendo énfasis en la creatividad como pilar de la correcta manipulacion de estas prendas.

Esta tesis fue elegida porque los resultados encontrados por el autor enriquecen la
presente investigacion y avalan la propuesta de solucién. Ademas, el modelo de negocio
comparte segmentos de clientes, la implementacion de la moda sostenible, la disminucién de
residuos textiles, la intervencion en los procesos utilizados para la confeccion de prendas, el uso
de una nueva mentalidad o propdsitos que beneficien al medio ambiente que a la vez dé

beneficios a las personas y el uso de medios virtuales como parte de la difusion de la propuesta.

4.2. Marco teorico

4.2.1. Creacion de una experiencia interactiva
Una experiencia interactiva hace uso activo y constante de varios tipos de herramientas
digitales con el fin de optimizar la comunicacidn que se presenta por medio de la personay el

producto o servicio de una empresa. Esta enfocada en la interaccién entre los dispositivos
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digitales y las personas ofreciendo productos virtuales que logran la incorporacion de los

usuarios en las actividades que ofrece una empresa.

Tempografix (2024) Con una experiencia interactiva se busca que los usuarios puedan
aprender, concientizarse o mejorar de forma divertida y amena sobre un tema determinado. La
interactividad logra que las personas estén enfocadas en el mensaje que perciben, cada elemento
con el que disfrutan interactuar causa un mayor recuerdo en sus mentes consiguiendo que

vuelvan a participar por iniciativa propia.

4.2.1.1. Definicion del usuario en una experiencia interactiva
Materia Efimera (2023) La clave para el disefio de una experiencia interactiva es tener
definido el publico objetivo. Se incluye la informacion demografica, necesidades y preferencias
para poder crear una estrategia de comunicacion adaptadas a sus caracteristicas lo cual permitira

transmitir mejor el mensaje.

La definicidn del usuario es importante al momento de crear una experiencia interactiva
porque permite entender los objetivos, gustos y necesidades del cliente, con lo que se puede
desarrollar un plan de contenidos y actividades que cumplan con estos objetivos. Va de la mano
con la definicion de los mensajes claves, la seleccion de formatos y canales adecuados para la

transmision del mensaje.

4.2.1.2. Caracteristicas de una experiencia interactiva con tematica

ambiental utilizando denim en desuso

4.2.1.2.1. Informar y concientizar
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Higuerey (2020) Informar y concientizar usando la experiencia interactiva como recurso
logra retener la atencion de los usuarios de forma eficiente creando experiencias Unicas con
implementos que adicionan un valor diferencial. Logra la conexion con las personas y capta, lo
suficiente, el interés de los usuarios logrando comunicar un mensaje y hacer que tomen una
accion. Segun Pérez & Grardey (2021) El verbo concientizar se define como la accion que hace a
un grupo de individuos conscientes de una problematica o situacion. Segin EPA: Agencia de
Proteccion Ambiental de Estados Unidos (2023) El incremento de conciencia y la informacion o
el conocimiento de los ciudadanos sobre cuestiones ambientales proporciona a la comunidad los
instrumentos para que puedan tomar decisiones teniendo un vasto entendimiento y

responsabilidad que les permita actuar conscientemente.

Informar y concientizar son algunos de los propoésitos del desarrollo de una experiencia
interactiva con tematica ambiental. Informar sobre los problemas medioambientales que existen
en estos tiempos, sus causas Yy efectos en la vida de las personas, va de la mano con las acciones
y habitos que se busca mejorar en los usuarios para lograr la concientizacion de los mismos. Una
manera amena y divertida de informar y concientizar es haciendo uso de medios digitales y

dando una experiencia interactiva a las personas.

4.2.1.2.2. Creatividad y diversion
En una experiencia interactiva se explotan dos factores importantes: la creatividad para
desarrollar dicha experiencia y la diversion al momento de vivirla, esto logra que la motivacion
de los usuarios se eleve y tengan una mayor retencion del tema tratado. Ademas, se crea un
ambiente positivo y comodo en donde las personas se sientan a gusto de expresarse y participar

activamente.
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Universidad Tecnoldgica del Pert (2023) La creatividad es la capacidad de generar ideas,
de pensar de forma diferente y crear soluciones originales a desafios que estan presentes en la

sociedad.

4.2.1.2.3. Contenidos digitales
Materia Efimera (2023) Los contenidos digitales son desde gréaficos, videos, fotografias
hasta pantallas interactivas que muestren el producto o servicio de una empresa. Esto es crucial
para transmitir un mensaje de manera correcta y efectiva para brindar una experiencia
memorable en las personas. Con estos elementos digitales los usuarios pueden explorar el

contenido a su ritmo.

Para disefiar y planificar una experiencia interactiva, que sirva como un medio de
comunicacion e interactividad, sera Gtil considerar los diversos contenidos digitales mediante la
eleccién de elementos que seran los indicados para ejecutar las experiencias interactivas. Su
eleccién va a depender del tipo de servicio o producto que brinda la empresa, desde pantallas
tactiles hasta juegos de realidad virtual, entre otros elementos. El objetivo es que el publico viva

una experiencia pregnante que haga recordar a la marca y desee volver a probarla.

4.2.1.2.4. Comunicacion virtual
Una experiencia interactiva hace uso de la comunicacion virtual para el intercambio de
informacion que incluye formatos variados como: fotos, iméagenes, videos, sonidos, audios, etc.
Incentiva a la creacion de vinculos, fomenta el estudio y la compra de productos o servicios. La
interactividad virtual hace que las personas se relacionen con diversas plataformas digitales

logrando una mejor comunicacion y participacion activa de los usuarios.
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Concepto (2023) La comunicacion digital surge con los avances tecnologicos. Consiste
en el uso de herramientas digitales por medio de dispositivos tecnoldgicos como canal para el

envio de un mensaje determinado.

4.2.1.2.5. Transformacion de prendas denim
Rosario3 (2023) Upcycling se define como el proceso de transformar materiales u objetos
en algo mejor o completamente diferente al producto inicial, en vez de simplemente desecharlos.
En el caso del denim, la transformacion va desde convertir el material en nuevas prendas hasta

accesorios y otros productos Utiles para las personas.

Este concepto ha obtenido terreno en la industria de la moda como una propuesta ante la
creciente conciencia social respecto a la sostenibilidad y la disminucion de los efectos negativos
en el ambiente que genera la produccion masiva de ropa. Estas prendas son recolectadas,
reparadas, transformadas y recreadas con el objetivo de prolongar su vida Gtil. Existen diversas
técnicas y procesos que nos permiten disefiar nuevos productos, potenciando estas prendas
dandole autenticidad y exclusividad, siendo disefios Unicos e innovadores. Con esto se intenta
disminuir el efecto negativo de la fabricacion de indumentaria en el planeta, proteger los recursos
naturales como las materias primas, el agua o la energia, y aumentar el valor de los materiales

existentes.

Una experiencia interactiva con tematica ambiental puede usar diversos recursos y
materiales que refuercen el tema a la que se refieren. En el caso de una tematica en denim se
potencia este material transformado y reutilizado para la creacién de espacios fisicos, si lo
hubiera, que potencien la interaccion en donde estaran los usuarios y el disefio de los productos

utilizados en demostraciones y en toda la experiencia interactiva.
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4.2.1.2.6. Economia circular en la moda
Villalba (2022) EI modelo circular se basa en la produccion de productos que cada vez
que son usados no sean desechados. Con el fin de que tengan dos a més usos luego de que fueran
comprados por el primer eslabdn de la cadena. La economia circular incluye a la reutilizacion de
objetos que se creian desechables, es parte de un sistema circular que involucra a méas actores y

procesos.

Se fundamenta en principios basicos de disefio sostenible, la reutilizacion, reciclaje y
renovacion, teniendo como proposito de establecer un sistema cerrado en el que los materiales y
productos son constantemente utilizados, reduciendo la dependencia de los recursos naturales. La
economia circular fomenta una transformacion hacia modelos de negocios mas sostenibles,

responsables, innovadores, impulsando un futuro resiliente en la industria textil.

4.2.1.3. Elementos de una experiencia interactiva

4.2.1.3.1. Espacios y ambientacidon volumétrica
DEM: Diccionario del Espafiol en México (2017) La ambientacion de espacios retne un
grupo de caracteristicas fisicas que se dan a un lugar creando diversas atmosferas mediante

elementos visuales para sugerir o reproducir una época, estilo, tematica, pais, etc.

En una experiencia interactiva, el espacio y la ambientacion son elementos que toman un
papel fundamental en la vivencia del usuario. Se hace uso de la decoracidn, organizacion de los
productos, iluminacion, etc. El uso del 3D en la ambientacidn hace que las personas puedan
interactuar y agudizar sus sentidos mejorando su experiencia. Un buen disefio dara la bienvenida

a diversos usuarios y los motivara a explorar.
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4.2.1.3.2. Aplicativo mavil
Actualmente, las aplicaciones moviles se han convertido en el canal de comunicacion
mas importante de la sociedad, uno de los mejores por su versatilidad y eficacia a la hora de
acceder a informacion importante y fiable en cualquier momento del dia e informar a los
usuarios sobre cualquier tema (Martinez, et al., 2020). Segun Safety Global (2024) Una

aplicacién brinda la posibilidad de conectar con el publico mediante su descarga.

Incluir aplicaciones moviles en una experiencia interactiva trae muchas ventajas a la
marca. Crear una aplicacion para empresas se ha vuelto tan importante como un sitio web. Por
ello, cada vez son mas las marcas que apuestan por este canal para ofrecer productos o servicios
y comunicarse de forma mas &gil con los clientes. Una aplicacion brinda presencia al estar
siempre disponible y visible en los teléfonos inteligentes o en los dispositivos preferidos de los
usuarios, lo que reduce la cantidad de pasos que los clientes deben seguir para interactuar porque
la aplicacion siempre estaré presente en el dispositivo movil y listo para su uso inmediato. EI uso
del aplicativo dentro de una experiencia interactiva proporciona una vivencia mas personalizada,
asi mismo, por medio del disefio y la manera de realizar los procesos, se impacta al usuario y se

le brinda una experiencia satisfactoria.

4.2.1.3.3. Videos interactivos
Gomez (2021) Uno de los beneficios fundamentales de los videos interactivos, es
aumentar el engagement de los clientes, ya que se muestra la experiencia de forma explicita,
interesante y atractiva para los usuarios. La interactividad brinda al pablico una sensacion de

pertenencia y atrae su atencion.
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Los videos proporcionan un mejor entendimiento de la tematica de la experiencia
interactiva , es decir, mediante los videos y otros recursos digitales se puede informar a los
usuarios sobre los temas a tratar como la problematica, la propuesta y propo6sito de la marca que
realiza la experiencia interactiva lo que sirve como parte de la difusion de la misma. Los videos
interactivos ayudan a generar interés en una marca al ofrecer una experiencia visual mas directa

y dinamica.

El uso de recursos audiovisuales en la practica diaria permiten la interaccion con los
usuarios y ademas aportan contenidos mas atractivos, interesantes y menos mondtonos. Por
tanto, este tipo de recursos no solo se adapta siempre a las necesidades del usuario, sino que
también incluye contenidos mas ricos y la participacién activa de la audiencia, porque es quien

interactua, decide y da forma al desarrollo que tendra el video.

4.2.1.3.4. Modelo interactivo para la préactica

Estilos de Aprendizaje (2021) Los modelos de aprendizaje son la base de la educacion
porque guian el proceso educativo y promueven el desarrollo de los estudiantes. A lo largo de la
historia se han desarrollado diversos modelos para mejorar la calidad de la educacion. EI modelo
interactivo enfatiza la participacion activa de los estudiantes en su proceso de aprendizaje. A
través de actividades practicas, debates y trabajo en equipo, se pretende estimular el desarrollo
del pensamiento critico, la creatividad y las habilidades sociales. Este enfoque anima a los
estudiantes a convertirse en protagonistas de su propio aprendizaje, permitiendoles expresar sus

ideas, resolver problemas y colaborar para construir conocimientos.

En una experiencia interactiva se hace uso de este modelo para que los usuarios

participen activamente a través de contenido educativo, interactivo y experiencias como
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tutoriales practicos. Se busca aprovechar tecnologias y herramientas digitales para facilitar la

interaccion y el compromiso ambiental de los usuarios.

4.2.1.4. Actividades que realiza una experiencia interactiva

4.2.1.4.1. Demostraciones o exhibiciones
Es una agregado que podrian tener las experiencias interactivas desde la venta o regalo de
merchandising hasta productos especificos. Ofrecer demostraciones de productos, logra que se
personalice la experiencia de inmersion a través de un catalogo, mostradores, mobiliarios,
ambientacion, etc y anime a los clientes a participar durante la experiencia interactiva e incluso

se puede superar sus expectativas y obtener mas atencion por parte de los usuarios.

Si se busca exhibir o demostrar un producto se debe disponer de un mobiliario apto y
calificado de acuerdo a la tematica de la experiencia interactiva, esto permitira destacar y generar

mas visibilidad a la marca.

4.2.1.4.2. Comunicacién directa e indirecta

Ruiz et al (2020) En el caso de la comunicacion indirecta, esto ocurre cuando los
interlocutores no estan fisicamente juntos. Para este tipo de comunicacién, los canales son: redes
sociales como Facebook, Twitter, Instagram, etc, chat o correo electronico. Esto hace que en
estos casos exista un intermediario entre el emisor y el receptor, y la comunicacion no es del todo
instantanea. Otra caracteristica es que los hablantes no comparten un espacio fisico y temporal,

lo que significa que no entran en contacto visual y fisico.

Por otro lado, la comunicacion directa se caracteriza por el hecho de que el mensaje o
mensajes se transmiten inmediatamente del remitente al destinatario. Por tanto, los mensajes se

envian y reciben casi simultaneamente.
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Basada en la usabilidad de recursos interactivos que favorecen la comunicacion directa
entre marca y usuario. Lo que permite que el consumidor pueda vivenciar y disfrutar de los
aportes positivos de un producto. Por ejemplo, en ferias comerciales o conferencias, el prospecto
puede interactuar y sumergirse en vivencias basadas en la realidad aumentada. Estos tipos de
comunicacion ayudan a una experiencia interactiva con temética ambiental a informar sobre un

tema especifico de diversas maneras y tiempos.

4.2.1.4.3. Concursos
El uso de este tipo de actividades en una experiencia interactiva con teméatica ambiental
utilizando denim en desuso logra que las personas se interesen mas por la marca. Una manera de
involucrar y promover que la sociedad se interese en temas medioambientales serian mediante
concursos que ayuden a impulsar un mensaje de conservacion hacia el medio ambiente. Algunos
concursos que se pueden organizar son: Concurso de recoleccidn y reciclaje, Concurso de la

mejor transformacion de una prenda denim, concurso de arte sostenible y demas.

4.2.1.5. Difusion de la experiencia interactiva

4.2.1.5.1. Estrategias de comunicacion
Zendesk (2023) Las estrategias de comunicacion hacia los clientes son como una guia
donde se planea transmitir un mensaje mediante diferentes canales para un publico objetivo.
Verificar la narrativa hacia lo que se vende y aquellos servicios que se suelen brindar, para asi

poder anticipar aquellas dificultades o problemas que surjan.

Las estrategias de comunicacidn que se encuentran en redes sociales sirven para impulsar
una experiencia interactiva. Las estrategias se basan en: difusion de la marca (proposito -

valores), campafias publicitarias (colaboracion con marcas e interaccion en eventos).
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4.2.1.5.2. Redes sociales
Caltabiano (2021) EI marketing en redes sociales es esencial. Las empresas que buscan
conectarse con su audiencia deben utilizar Facebook, Instagram, LinkedIn y, mas recientemente,
Tik Tok. Cada red social tiene sus propias caracteristicas, publicos objetivo, formatos e idiomas,

y ofrece a las marcas diferentes opciones de accion.

Las redes sociales como medio de difusion para una experiencia interactiva de una marca
genera una alta visibilidad y facilidad para exhibir a la empresa con un alto potencial y fomentar
su uso a los usuarios. Por lo tanto, es necesario comprender estas plataformas y desarrollar un
plan de marketing en redes sociales que se ajuste a sus objetivos comerciales. Los pilares para
estructurar una marca y obtener mejores resultados son: La planificacion, creacion de contenidos,
interaccion con la audiencia, inversién en publicidad y la estrategia. Al desarrollar una presencia
en las redes sociales, es importante tener en cuenta los propdésitos de la organizacion, el pablico
objetivo y la naturaleza del contenido que se comparte. La consistencia y la calidad de las

publicaciones son clave para el éxito en las redes sociales.

4.2.1.5.3. Campanias digitales
Santander Open Academy (2021) Una campafa digital es una actividad de marketing
disefiada para promocionar un producto, servicio o marca a través de medios digitales como
Internet, redes sociales, correo electronico y otros canales en linea. En otras palabras, las
actividades de marketing digital son la ejecucién de estrategias de planes de marketing en el

entorno online y su principal objetivo es llegar al publico objetivo de forma efectiva.



34

Se usan las campafias digitales para promocionar un producto o servicio, en este caso,
una experiencia interactiva ambiental y ademas se pueden utilizar como ayuda para concientizar
sobre un tema especifico referente a los problemas medioambientales actuales. En este sentido,
pueden adoptar muchas formas, desde publicidad paga en Google o campafas de SEO para
orientar contenido de forma organica, hasta campafias de marketing por correo electronico o el
lanzamiento de una nueva aplicacién maévil. Su uso permite que se tenga un alcance global,
segmentacion y personalizacion de los mensajes, flexibilidad, resultados medibles y menos

inversion.

4.2.1.6. Importancia de crear una experiencia interactiva con tematica
ambiental utilizando denim en desuso
La experiencia interactiva “INDIGO” es importante porque es una alternativa de
reutilizacion y reacondicionamiento de prendas denim recolectadas por medio de la donaciony a
partir de estas, se crean nuevos productos, tales como nuevas prendas Unicas, textiles, accesorios
u otros. En donde se busca apoyar la economia circular y brindar oportunidades de trabajo a

costureros o disefiadores peruanos.

El propdsito es brindar informacion sobre la problemética abordada a lo largo de este
trabajo de investigacion para concientizar a las personas sobre las consecuencias causadas por
los desechos de denim y sobre los efectos negativos que tiene en el dia a dia de las personas.
Ademas de dar una experiencia interactiva donde ellos mismos puedan practicar lo que es darle
una segunda vida a un producto a través de puntos fisicos de recoleccion y medios virtuales
como la aplicacion con tienda virtual , personalizacion de prendas y talleres creativos.

“INDIGO” tiene como objetivos brindar una segunda vida a aquellas prendas que ya no se suelen
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utilizar, incentivar nuevos habitos para la reutilizacion creativa de las prendas denim,
proporcionar al mercado actual prendas y accesorios con disefios singulares y actualizados

reduciendo la produccién descontrolada de los desechos textiles.

Esta experiencia interactiva crea un vinculo donde los usuarios se puedan sentir parte del
movimiento de conciencia ambiental y quieran ir mas all4, al paso que toda marca busca, que es
la compra. Interactividad, conexion y participacion, es lo que “INDIGO” utiliza para crear

relaciones sélidas y duraderas con los futuros usuarios.

5. Beneficiarios
A partir de las entrevistas y encuestas que se han realizado para este proyecto de
innovacion, los beneficiarios corresponden tanto a jévenes y adultos con un perfil demografico

de nivel socioecondmico medio-alto que residen en Lima Moderna.

5.1. Arquetipo Cliente

Los clientes potenciales elegidos para el presente trabajo de investigacion son:
adolescentes de 14 a 17 afios que son méas conscientes del problema, mujeres shoppers de 20 a 27
afios, madres de 28 a 40 afios que buscan prendas de buena calidad y hombres de 24 a 34 afos
que se caracterizan por querer vestirse bien, los cuales buscan estar siempre a la moda y con las

Gltimas tendencias actuales.

Tienen algunos conocimientos sobre la problematica y que las compras en exceso afectan
y contribuyen a la contaminacion ambiental, pero la falta de informacion y el desconocimiento
de métodos de reciclaje les impide actuar activamente para disminuir los desechos textiles. Sin

embargo, desean contribuir con ello y encontrar una forma de renovar sus prendas de material
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denim de forma sostenible para no tener que desecharlas y por medio de esta practica o habitos,

ayudar a la economia circular y la moda reutilizable.

Como arquetipo principal esta Cecilia, una joven de 25 afios, comunicadora, siempre esta
en busqueda de las Gltimas tendencias y en comprar prendas. Cecilia desea encontrar una opcion
sostenible para deshacerse de prendas denim que adquirié y que ha almacenado en su hogar pero
es consciente de lo contaminante que puede llegar a ser el deshacerse de los desechos textiles
para el medio ambiente. Es por ello que Cecilia es considerada como el arquetipo principal, ya
que es la cliente potencial para el proyecto, el cual esté dirigido a personas que cumplen con el
mismo perfil, los cuales no cuentan con informacién sobre coémo aprovechar las prendas de
forma adecuada; sin embargo, desean conocer y explorar métodos sostenibles para reutilizar y

darle una segunda vida a las prendas textiles en denim.

5.2. Mapa de actores

5.2.1. Actores Centrales
El beneficio principal de la experiencia interactiva esta enfocado en jovenes que viven en
Lima Moderna, los cuales estan interesados en encontrar una manera de darle una segunda vida a
prendas denim en desuso, disminuir la cantidad de desechos y asi aportar al medio ambiente, ya
sea mediante donacion de prendas, la reutilizacidn de estas mismas y el apoyo a la economia

circular.

Son personas que buscan deshacerse de sus prendas denim que no utilizan, las que
guedan luego de compras impulsivas y el consumo irresponsable lo que ocasiona que varias

prendas sean desechadas, algunas veces, luego de pocos usos y cause contaminacion en el medio
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ambiente. Estas personas no tienen suficiente informacion sobre qué hacer con las prendas que
ya no necesitan, pero algunos buscan ideas para poder usar los productos que compran por mas
tiempo dandoles otra funcidn. Les molesta no saber qué hacer con los objetos que tiene en su
armario ya que consideran que generan mucho espacio. Desearian poder renovar su hogar sin

tener que tirar todo a la basura ya que piensan que hay otras opciones como la donacion.

5.2.2. Actores Directos
Los actores directos son aquellos involucrados en la definicion y desarrollo de las fases
del proyecto y forman parte de la organizacidn de gestion de recursos. Sin embargo, a medida
que el proyecto avanza y muestra buenos resultados, se pueden integrar diferentes actores que
estén interesados y comprometidos con la propuesta planteada. Deben estar siempre al dia con

los Gltimos acontecimientos, ya que su contribucion es muy impactante.

En primer lugar se encuentran los confeccionistas peruanos y reponedores de prendas,
son los encargados del reacondicionamiento de los denim donados y de su transformacién
creativa en nuevos productos. Siguiendo con el equipo de trabajo como los encargados de la
pintura en denim, los disefiadores responsables de la difusion y visibilidad de “INDIGO”,
encargados de temas logisticos y administrativos, las personas asignadas para la reparticion del
producto y los que estaran en los modulos para la atencion personalizada de los usuarios. Las
marcas de segunda mano o ecofriendly serian uno de los actores directos al estar en constante
contacto con “INDIGO” formando alianzas que beneficien a ambas partes. Estos actores son
muy importantes ya que hacen posible la produccion o entrega del producto o servicio al usuario

asi mismo son beneficiados por el modelo de negocio.
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5.2.3. Actores Indirectos
Se trata de cualquier factor externo que pueda influir en el proyecto, son los que pueden
verse motivados a adquirirlo y cuya participacion es sélo indirecta o temporal. Son aquellos que
no acttan de manera directa sobre la sociedad, sino que brindan soporte a quienes si lo hacen:

financiamiento, promocion, etc.

En el caso de los actores indirectos tenemos a las ONG o centros de donacion de prendas
los cuales seran de apoyo extra para la adquisicion de la materia prima, en este caso, el denim
que las personas ya no necesitan o utilizan. Asi mismo, otro actor indirecto serian las
Municipalidades de Lima, los que estarian dispuestos a obtener el proyecto, contribuyendo con
mas espacios para los modulos de recoleccion de “INDIGO”, mayor difusion y alcance en las
personas, asi mismo con camparfias de concientizacion para la sociedad, beneficiando su gestion

y a la comunidad.

5.3. Cantidad de beneficiarios
El presente proyecto tiene como beneficiarios principalmente a los jovenes, hombres y
mujeres que residen en Lima Moderna con edades que oscilan entre adolescentes de 14 a 17

afios, mujeres de 20 a 27 afios, madres de 28 a 40 afios y hombres de 24 a 34 afios.

Aproximadamente son 2000 personas las beneficiadas al usar “INDIGO” y los
impactados por el reto de innovacion, los cuales han sido elegidos segun sus preferencias al
momento de compra, a partir de la investigacion realizada, con el fin de ofrecer una experiencia
interactiva funcional que brinda informacidn, con el propésito de concientizar y hacer parte al

cliente, y asi lograr disminuir los desechos textiles, motivar a las personas a incorporar nuevos
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habitos a sus vidas como la recoleccidn o la pintura, ademas de promover la cultura upcycling o
transformacion creativa de rendas usando el denim reciclado. Perteneciente a la industria de la
moda, un fendmeno social que le da relevancia a un estilo de vestimenta y que al formular la
estrategia comercial adecuada y ofreciendo productos de alta calidad, una marca puede lograr un

retorno de la inversion de mas del 50%.

6. Propuesta de Valor

Este proyecto de innovacion brinda una opcidn creativa para la reutilizacion y
reacondicionamiento de prendas denim en desuso, mediante la experiencia interactiva
“INDIGO” en la cual se llevara a cabo mediante un proceso, en donde los usuarios podran visitar
maodulos revestidos en denim (Véase Anexo 7) para poder donar sus prendas en desuso con las
cuales se podra realizar una transformacion creativa por medio del upcycling, haciendo la

donacion obtendran cupones de descuentos que podran ser usados en los productos vendidos en

la app.

Continuando con la compra a través de la aplicacion, medio por el cuél podran obtener
prendas Unicas y valiosas, ademas de ser parte de talleres buscando fomentar el desarrollo
sostenible y la economia circular en Lima Moderna usando la interactividad para mejorar la
experiencia total del usuario desde que visitan los médulos en denim hasta el uso de los servicios

en la aplicacion.

6.1. Propuesta de valor
Con “INDIGO” se encuentran prendas denim creativas, se ahorra comprando con

descuentos y se ayuda a contrarrestar los desechos textiles donando prendas que no se necesiten.
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Cuenta con una aplicacion (Véase Anexo 6) en donde los usuarios podran registrarse y
encontrar un mapa con los puntos de los contenedores en los diferentes médulos de donacién,
informacion sobre “INDIGO” y la problematica que se busca reducir. Los usuarios podran
acceder a servicios como la compra de prendas reacondicionadas a precios accesibles, con
cupones de descuentos obtenidos en los modulos de denim. Estas prendas seran transformadas
creativamente a manos de costureros o disefiadores peruanos que uniran las partes en buen estado
de la prenda original y lo restante sera usado con otros fines como talleres en denim, con el

objetivo de reutilizar al 100% la prenda donada.

Los talleres creativos online (Véase Anexo 6) de bisuteria, bordado, juguetes/peluches,
pintado en denim, etc, estaran en la aplicacién y tendran versién Freemium y Premium. La
bésica, es gratuita, cubre las principales necesidades pero tiene alguna limitaciones como la
publicidad. Por ejemplo en el taller de pintura en denim version Free, el usuario podré acceder a
tips y consejos sobre la pintura y su cuidado en modo de historias con duracién de 1 minuto
maximo, también se colocaran diferentes ideas para pintar en denim con imégenes referenciales,
los materiales que se utilizarén y al final un video interactivo corto de 3 a 4 minutos en donde se
explicara el proceso de la pintura en denim de manera superficial, con actualizaciones de nuevas
ideas semanalmente. Para la versién Premium, al ingreso se brindara al usuario un kit de
iniciacion con materiales referente al taller elegido y de extra un accesorio sorpresa, contara con
videos interactivos con mas informacion y completo tanto en reels o tips de los distintos
profesores o propios de la marca, asi como también tendran un area de secuencia 0 procesos
donde desde la semana 1 en adelante contaran con diferentes actividades que se iran superando
para lograr objetivos y donde también se podran obtener beneficios como cupones y descuentos

mediante el transcurso de las semanas realizadas. Estas versiones fueron creadas para el publico
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porque van a poder participar activamente a través de contenido interactivo y experiencias como
tutoriales practicos, van a crear nuevos habitos con los talleres en denim aportando al
movimiento de “INDIGO”. La version Free incentiva a los usuarios a utilizar el servicio,
fomenta su curiosidad y da a conocer la marca en primera instancia para luego con la version
Premium en donde pueden acceder a todos los beneficios se puedan decidir a la compra y por
medio de fidelizacion llegar a convertir a los clientes o compradores en usuarios fieles siendo

una lovemark para ellos.

La funcion en la aplicacion de Personalizalo tu mismo (Véase Anexo 6), es en donde el
usuario va a poder escoger y decidir qué disefio o dibujo se realizara en sus prendas denim, se
daran opciones tanto del tipo de prenda en cual desea la pintura como también los colores, la
ubicacion del disefio y una opcion donde podria ver como quedaria el arte en la prenda elegida.
Esta funcion fue agregada en base a los hallazgos que se obtuvo por medio de las validaciones
(\Véase Anexo 8) del prototipo de la aplicacion y la simulacion de taller de pintura en denim, en
donde se manifest6 que esta opcion ayudaria a aquellos que no cuentan con el tiempo de realizar

los talleres, pero que desean cierto disefio en sus prendas denim.

“INDIGO” tiene como objetivo concientizar sobre la reutilizacion de materiales textiles,
como el denim, para reducir la contaminacion. Este proyecto buscara aprovechar tecnologias y

herramientas digitales para facilitar la interaccién y el compromiso ambiental de los usuarios.

6.2. Segmento de clientes
World Economic Forum (2022) Un nuevo estudio muestra que la Generacién Z (1995-
2010) se preocupa mas por el bienestar del planeta y por influir en otros para que tomen

decisiones de compra responsables. Tres cuartas partes de esta generacién prefieren las compras
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sostenibles a los productos de marca. Como defensores de las practicas de consumo sostenible,
las opiniones de la Generacion Z también influyen en otros grupos de edad para que cambien su

comportamiento de compra.

El objetivo es conectar con clientes potenciales, tales como jovenes shoppers que buscan
obtener prendas Unicas y valiosas, que deseen ayudar al planeta de una forma creativa, ademas

de reducir la cantidad de desperdicios generados tras la mala practica de desechos de denim.

Los clientes potenciales de este trabajo de investigacion son: jévenes de 14 a 17 afios que
cuentan con un poco mas de conocimiento sobre el tema, mujeres compradoras y cazadoras de
tendencias de 20 a 27 afios, madres de 28 a 40 afios que estan al pendiente de la calidad y
duracion de las prendas de compra y hombres 24 a 34 afios que les gusta vestirse bien. Se
caracterizan por el deseo de estar a la moda y seguir las ultimas tendencias. Tienen cierta
conciencia del problema y saben que las compras excesivas afectaran y empeoraran la
contaminacion ambiental, pero la falta de informacién y el desconocimiento sobre los métodos
de reciclaje les impide tomar medidas activas para reducir los residuos textiles. Asi mismo,
esperan mejorar esto encontrando una manera de darle otra vida al denim para que no tenga que
desecharse y, a través de esta practica o habito, promover una economia circular y una moda

reutilizable.

6.3. Canales

Uno de los canales serd la aplicacion (Véase Anexo 6) en Google Play / App Store la cual
estara en contacto constante con el usuario por medio de sus diferentes funciones y actividades,

en donde también se dara a conocer mas sobre “INDIGO” y su propdsito.
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Otro canal seria los puntos fisicos de recoleccion en los modulos ambientados en denim
(\Véase anexo 7), en donde el usuario podra experimentar toda una experiencia al asistir a estos
stands. Se brindara informacion completa de la marca mediante videos y presentaciones en
pantallas dentro del modulo, volantes, piezas de arte, sefialética y murales que incentivaran a la

donacion de prendas denim.

Tambieén se utilizara el medio digital para promocionar la experiencia interactiva
“INDIGO”, seran en primer lugar: Instagram, Facebook y Tik Tok, mediante publicaciones y
reels donde se brindara informacion sobre los mddulos, aplicacion, talleres y demas, explicando
su uso, caracteristicas y beneficios. Ademas se realizara la union con influencers de moda, los

cuales ayudaran a promocionar la experiencia.

6.4. Relacion con los clientes

La experiencia interactiva buscara conectar de manera clara, comprensible y coherente
con los clientes con las diferentes opciones de reciclaje (upcycling) y reacondicionamiento de
prendas, donde el usuario podra donar sus denim, obtener puntos, comprar nuevos productos, y
ser parte de la comunidad a través de una suscripcion. De esta manera, se genera concientizacion,

ayuda y beneficios para el medio ambiente.

La comunicacidn sera constante con el pablico con un contacto directo y se les brindara
confianza al momento de la compra por medio de seguimientos y actualizaciones seguidas del
pedido realizado. Asi mismo, se captara la atencion de nuevos clientes mediante publicidad en

redes sociales, videos interactivos y regalos o descuentos como parte de la fidelizacion.
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6.5. Actividades clave

Se basa en optimizar las actividades principales para comenzar un negocio o
emprendimiento con los cuales se lo lleva hacia el éxito y se garantiza un enfoque eficaz en el
crecimiento y la rentabilidad. Las actividades que se realizaran para poner en marcha la

propuesta son las siguientes:

6.5.1. Desarrollo del aplicativo movil
Disefio y programacion de la aplicacion, en el cual se mostrard un mapa con las
ubicaciones de los mddulos en denim y se realizara la venta de prendas reacondicionadas. La
aplicacién contara con diferentes secciones, desde la creacidn de una cuenta personal, compra de
prendas de manera online, servicio de delivery, suscripciones y talleres creativos con denim,

ademas un servicio gratuito de videos y tutoriales accesibles al publico en general.

6.5.2. Organizacidn de la experiencia de usuario en los médulos
Planeacidn de la experiencia que vivira el usuario desde que visite el médulo en denim y

las actividades que se realizard en el momento para generar interés en la marca.

Por otro lado, realizar la ambientacion del stand teniendo en cuenta la temaética,
iluminacion, sefialética y disefio del mismo para el correcto recorrido de los usuarios. La compra
o0 acondicionamiento de los mobiliarios e implementos que se utilizaran dentro del médulo
tomando en cuenta el mensaje que se busca transmitir, sin perder de vista el atractivo y
funcionalidad con el objetivo de atraer plenamente al pablico. Agregando mensajes visuales
directos, ya que asi los visitantes pueden conocer de primera mano los conceptos y productos de

la empresa.
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Ademas, implementar los recursos audiovisuales que son una excelente manera de
proporcionar informacion. Sin embargo, es importante mantener un toque personal, porque los

visitantes del médulo ademas de donadores de prendas son clientes potenciales.

6.5.3. Implementacion de contenedores para recoleccion de prendas

Realizar la compra del contenedor y ambientarlo con las prendas denim recicladas para
continuar con la temaética. A través de los contenedores implementados en diferentes centros
comerciales de Lima Moderna, se clasificaran las prendas aptas para reacondicionar y los

clientes obtendran un cupdn de descuento para realizar compras en la aplicacion.

6.5.4. Reparacion y reacondicionamiento de prendas.
Llevar a cabo el reacondicionamiento de las prendas, quitando las imperfecciones de las
mismas y separandolas para poder transformarlas creativamente por medio del upcycling y crear
nuevos productos los cuales se venderan por medio de la aplicacién, los retazos seran como

materiales para los kits de talleres creativos y para el mantenimiento de los mddulos en denim.

6.5.5. Planeacion de talleres virtuales.

Planear los videos interactivos que se realizaran para los talleres, teniendo en cuenta el
objetivo del mismo para conocer el fin de realizarlo, otro aspecto clave a tratar antes de empezar
con el video es delimitar cual va a ser el target. Realizar un brainstorming para generar ideas
frescas y nuevas, el guion del taller con una comunicacion fluida y agradable para el usuario, la

preproduccién tomando en cuenta el ambiente, la grabacion y la edicién del video interactivo.
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Esto ayudara a saber como brindar la informacion sobre el reciclaje de forma creativa,
explorar nuevas técnicas y tendencias, ademas de creaciones sostenibles, innovadoras, y

atractivas para atraer al publico

6.5.6 Difusion del proyecto

La difusion sera principalmente por redes sociales creando contenido visual atractivo que
resalte la mision y los valores de “INDIGO”, asi como la calidad y variedad de ropa disponible
en la aplicacion. Trabajando de la mano con influencers que apoyen la moda sostenible y ética
para promoverla; buscando formar alianzas con otras organizaciones 0 empresas comprometidas
con la sostenibilidad para ampliar el alcance de la campafia y llegar a una audiencia mas amplia.
Plataformas como Instagram, Facebook y Tiktok para compartir historias, noticias y videos sobre
la plataforma “INDIGO” y animar a los usuarios a descargar la aplicacion, para educar al publico

sobre la importancia de la moda sostenible y permitirles participar en actividades practicas.

6.6.Recursos clave
6.6.1. Prendas denim donadas

El recurso principal que impulsa a todo el modelo de negocio son las prendas denim que
se recolectaran por medio de los modulos. Una vez ya reacondicionadas, estas prendas, serviran
para la ambientacion completa de los stands desde el disefio interior hasta el mobiliario utilizado,
ademas para el correcto mantenimiento de los médulos, reparando o reemplazando algun
elemento que forma parte del disefio del mismo. También se usaran las prendas denim donadas
para la creacién de la indumentaria por medio del upcycling y ademéas como material adicional

para los talleres, es decir que se aprovechara al 100 % las prendas donadas.
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6.6.2. Implementos de costura
Una maquina de coser de buena calidad es una de las primeras herramientas que se debe
tener en cuenta. Aunque hay algunas cosas que se pueden coser a mano, es importante contar con
una maquina de coser sin importar que sea mecanica o electronica. Asi mismo, realizar la
compra de los demas implementos de costura basicas como hilos, agujas, cintas y reglas de

patronaje, los implementos mas necesarios para el reacondicionamiento de la prendas donadas.

6.6.3. Materiales para kit de talleres
Segun el taller Premium que el usuario elija se le dara entrega de un kit con ciertos
materiales. Por ejemplo, la version Premium del taller de pintura, se necesitara realizar la compra
al por mayor de pinturas acrilicas (amarillos, rojo, azul, blanco y negro), pinceles de diversos

tamanos, paleta y retazos de tela para prueba (partes de las prendas donadas).

6.6.4.Confeccionistas con experiencia en reutilizacion y reacondicionamiento
de prendas
Para que el proyecto funcione, se necesita de confeccionistas capacitados que cuenten
con la creatividad y experiencia para crear piezas unicas y valiosas, teniendo en cuenta la moda
actual y el cuidado del medio ambiente. Es necesario que los trabajadores cuenten con
conocimientos necesarios para que los clientes obtengan prendas de valor, Unicas y de alta

calidad.



6.6.5. Programadores de la aplicacion
Para poner en marcha el aplicativo de “INDIGO” se necesitara realizar el disefio y la
programacion del mismo a manos de una persona capacitada que de funcionamiento a la idea
base ya trabajada por el equipo. Se encargara del desarrollo digital del software y estara
disponible para los usuarios como una aplicacion descargable para dispositivos moviles con

sistemas operativos compatibles.

6.7. Aliados clave
Tomando en cuenta la propuesta de valor, se requiere las siguientes personas o
instituciones que ayuden a “INDIGO a seguir en funcionamiento brindando los recursos

necesarios para el proyecto:

6.7.1. Influencers
Los influencers son personas que tienen cierto grado de credibilidad sobre un
determinado tema y, gracias a su presencia e influencia en las redes sociales, pueden ser
interesantes aliados de marca. Se trabajara en el posicionamiento de la marca, a través de reels,

concursos y promociones. Se realizara una mayor difusion en redes sociales y ayudara a
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“INDIGO” a tener mayor visualizacion y a captar la atencion de clientes potenciales por medio

de unboxing del producto como una prenda transformada o pintada.

6.7.2. Marcas ONG de recoleccion
ONG o centros de donacidn de ropa, brindaran apoyo adicional para la obtencion de

materia prima, en este caso, jeans que la gente ya no necesita ni usa. Por medio de esta ayuda
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“INDIGO” no se quedara sin prendas denim que es el recurso principal para la creacion de
productos y de todo el modelo de negocio. Esto seria mas que nada un respaldo para la marca ya
que “INDIGO” tiene su propio proceso de recoleccion por lo cual estas alianzas serian

momentaneas o en ciertos periodos del afio.

6.7.3. Municipalidades
La municipalidad de Lima, aportaria al reconocimiento de la marca con el fin de darle al
maodulo de recoleccion "INDIGO" un mayor espacio, mayor distribucion e influencia entre la
poblacién y realizar actividades de promocion. Ademas, de la realizacion de campafias de

concientizacion sobre la problematica abordada.

6.8. Fuentes de ingresos
Las fuentes de ingresos son uno de los factores mas importantes que dan forma a un
modelo de negocio. Basicamente, esta es la forma que tiene “INDIGO” de comercializar sus

productos o servicios entre los clientes y generar ingresos econémicos.

6.8.1. Venta Directa o Venta Clasica
Mediante la funcion en la aplicacion de Personalizalo td mismo, en donde el usuario
podra elegir, entre la opciones dadas, un disefio con los colores a preferencia del cliente y en la
prenda que guste enviar a la marca. Se ofrece un servicio a un precio determinado de

aproximadamente S/ 80.00 soles por prenda pintada.
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6.8.2.Version Freemium y Premium

Talleres creativos online de bisuteria, bordado, peluches / juguetes, pintura en denimy
demas, en dos modalidades: Freemium y Premium. La basica cubre las necesidades, pero tiene
algunas limitaciones, es gratuita y lleva publicidad. La premium ofrece ventajas e incentivos
frente a la gratuita, todas las funcionalidades, incluye los videos interactivos, en modalidad
online y al ritmo del usuario, con recursos adicionales, actividades en el foro, acceso ilimitado,
kit de iniciacion y un accesorio sorpresa, no tiene publicidad y es a un precio inicial de S/ 60.00,
después del primer mes y el primer pago realizado los talleres tendran un precio de S/ 45.00 soles

mensuales, en donde no se incluira el kit ni el accesorio.

6.8.3. Gran Catéalogo
Se ofrece un catalogo muy amplio de diversos productos en denim, los beneficios vienen
de vender muchas cosas pocas veces, esto obliga a la marca a tener una oferta muy variada. No
se pretende vender muchisimo de todos ellos sino unos pocos de cada uno todos los meses. Se
ponen a la venta prendas denim transformadas creativamente a un precio entre S/ 35.00 a S/
40.00 soles, ademas que, por medio del upcycling, las posibilidades de crear productos en base al
material denim son muchas, estos productos se venderan principalmente por medio de la

aplicacién mavil.

6.8.4.Publicidad colocada en la aplicacion
En el aplicativo movil, especialmente en los videos interactivos de talleres Free, se
colocaran anuncios de otras marcas que estén relacionadas a la industria y al movimiento de

reciclaje, de esta forma se crea otra fuente de ingreso para “INDIGO”.
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Tabla 1

Ingresos principales de “INDIGO”

Categoria Precio Numero de ventas Ingreso Ingreso
unitario mensuales mensual trimestral
| | | | | 1
Venta de S/ 40.00 200 unidades S/ 8,000.00 s/.24,000
prendas
Taller creativo S/ 50.00 40 suscripciones S/ 2,000.00 s/.6,000
online de
pintura en
denim
Servicio de S/80.00 55 unidades S/ 4,400.00 s/.13,200
pintado en
prendas
| | | 1
S/ 14,400 S/ 43,200

Nota. Los ingresos estan hechos a base del minimo viable en donde las prendas principales son

casacas y pantalones. El taller creativo online elegido es de pintura en denim.

6.9. Presupuestos

Para el comienzo de “INDIGO”, se trabajo un producto/servicio minimo viable, el cual
mantiene las principales caracteristicas para atraer a los primeros clientes y validar el producto
en las primeras etapas de su ciclo de desarrollo. Por esta razon, el minimo viable de “INDIGO”
cuenta con stands en diversas ferias de reciclaje en donde se recolectaran las prendas denim
donadas, este espacio serd ambientado en denim y mantendra la esencia principal del proyecto.
En cuanto a la aplicacion, las prendas que seran vendidas seran casacas y pantalones. Por otro
lado, el taller creativo online de pintura en denim fue el elegido para ser comercializado en

primera instancia. La funcion de Personalizalo tu mismo, tendrd menos opciones de



personalizacion, entre ellos la eleccion entre 6 a 8 disefios predeterminados, los colores y

ubicacion en la prenda.

Tabla 2

Presupuesto con la inversion inicial

Recursos de Recursos Recursos Recursos Inversion
Produccion administrativos logisticos financieros
| | | | |
Implementos de Espacio en ferias ~ Transporte Capital propio
costura
Materiales de Ambientacion de  Television Préstamo
pintura stand y contenedor
denim
Personal de costura  Servicio de luzy
agua
Programacion de la  Servicio de
aplicacién internet
Disefiadora grafica  Impresora de
tickets
Disefiadora
publicitaria
| | | | |
Total Total Total Total Inversién
| | | | |
S/ 5,800 S/1,820 S/ 1,200 S/ 13,000 S/ 21,820

Nota. En esta tabla se pueden observar los recursos que se necesitan para poder empezar el

proyecto y la inversion inicial.
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Tabla 3

Presupuesto mensual

Recursos de Recursos Recursos Recursos Recursos de Inversion
Produccion  administrativos logisticos  financieros Difusién

|
Mantenimien Espacio en ferias Transporte Préstamo Campafia en
to de material (Cobro redes sociales
para mensual)
castureria

Inventario de  Mantenimiento Television
materiales de de la
pintura ambientacion

Personal de  Servicio de luzy
costura agua

Disefiadora Servicio de
gréfica internet

Disefiadora  Tinta para
publicitaria impresion de

cupones
| ] | ] ] ]
Total Total Total Total Total Inversion
| ] | ] ] ]
S/ 2,600 S/ 1,270 S/ 200 S/583.3 S/ 500 S/5,153.3

Nota. Esta tabla muestra la inversion que se haria cada mes.

7. Resultados
Se logr6 cumplir satisfactoriamente con el reto de innovacion debido a que se hallé una
solucion para reducir la contaminacion por desechos textiles que causa la falta de integracion,
poco acceso y desconocimiento de métodos que permitan a las personas reducir el desecho o

consumo de prendas denim. Se cumple el reto de innovacion mediante “INDIGO” empresa que
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recolecta prendas denim donadas y las acondiciona para darles un segunda vida, brindando
talleres creativos a los usuarios para que creen nuevos habitos de reciclaje con el objetivo de
informar, concientizar, reutilizar y proponer soluciones creativas a los textiles en desuso para

generar sostenibilidad.

Se logré validar el proyecto con personas del publico objetivo elegido e investigado
(\VVéase Anexo 8y 9)), en este caso jovenes shoppers de 20 a 27 afios que residen en Lima
Moderna que almacenan y desechan sus prendas denim en desuso por no tener el conocimiento e
informacion del impacto negativo que este genera al medio ambiente. Estas validaciones se
realizaron por medio de focus groups en los cuales compartieron opiniones y dieron sus puntos
de vista con respecto a “INDIGO”. En su totalidad los comentarios fueron positivos y expresaron

su confianza con respecto a la propuesta y se mostraron dispuestos a usarlo.

Los resultados fueron posibles gracias a que se realizaron talleres generativos a través de
google meet (Véase Anexo 5), en donde se reunio a un grupo de personas para hacer la
simulacion de uno de los talleres creativos de “INDIGO” en la version premium, el taller de
pintura en denim, en el que se expuso los beneficios de esta version, los materiales del kit que
recibiran y se les indicé lo que debian pintar en el denim mediante ejercicios y dinamicas.
Ademas, se incentivo al usuario a probar el prototipo de alta fidelidad de la aplicacion en donde
pudieron interactuar con el mismo, navegando por toda la interfaz y se explicé su
funcionamiento, utilidades y beneficios. Adicionalmente, se expuso el stand en denim mediante
iméagenes renderizadas y un modelo en 3D mostrando la ambientacién y disefio del mismo. Por
medio del andlisis y recopilacion de informacion (Véase Anexo 9) se tuvo la aprobacion de los
usuarios, los cuales les parecié muy interesante que ellos mismos puedan crear habitos de

reciclaje a través de los talleres interactivos de upcycling que se brindan en la aplicacién,
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comentaron que los talleres son entretenidos y muy divertidos. Ademas que la aplicacion (Véase
Anexo 6) les parecia atractiva, creativa y de facil uso. Los renderizados en 3D del stand (\VVéase
anexo 7), les parecieron llamativos, agradables a la vista y muy atrayentes. Finalmente, en los
talleres generativos (Véase Anexo 5) se concluyo que la propuesta de “INDIGO”, es innovadora,
completa y beneficiosa, ya que busca la sostenibilidad a través del negocio circular y cumple con

el objetivo de desarrollo sostenible elegido.

8. Conclusiones

La investigacion realizada expone qué necesidades del usuario se identificaron para
disminuir la contaminacion por los textiles denim que genera la compra excesiva de las personas,
si bien se mostraron motivados a tomar acciones, se tuvo mas énfasis en el aspecto del
desconocimiento que les impide ejecutar responsablemente y completamente dichas acciones. En
base a ello se definieron que los recursos idoneos son una experiencia interactiva con tematica
ambiental utilizando denim en desuso debido a que los usuarios toman mucho en cuenta los
sentimientos y vivencias que genera una marca al usarla, ademas estan en constante contacto con
los medios digitales que permiten dicha interaccion. Finalmente, se da a conocer el interés
mostrado por los usuarios al contribuir positivamente con el movimiento del upcycling y se

refleja por medio de las validaciones.

Lo anterior explicado permite reforzar que la creacion de una experiencia interactiva con
tematica ambiental utilizando denim en desuso permite informar, concientizar y reutilizar
prendas denim para reducir la contaminacion por desechos textiles de personas que residen en

Lima Moderna.
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Los resultados obtenidos han demostrado que una aplicacion “upcycling” cuenta con
multiples beneficios, puesto a que se aprovechan los residuos de prendas creando prendas
nuevas, logra concientizar al publico y se promueve la proteccion del medio ambiente. El
aplicativo se puso a prueba mediante un taller generativo, en el cual se demostro su
funcionamiento, beneficios y ademas se realizaron talleres en vivo. El disefio de interfaz de la
plataforma es atractiva, interactiva, facil de usar y sencilla. Los usuarios afirman que es una
aplicacion que utilizarian ya que ademas de obtener prendas originales, estan informandose y

ayudando al medio ambiente.
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10. Anexos
Anexo 1

Encuesta 01: Consumo Responsable

Introduccion a la encuesta:

Somos estudiantes de Toulouse que estan realizando esta encuesta para obtener
informacidn sobre los desechos no organicos que hay en el hogar, por lo cual se les pide su

mayor sinceridad al momento de responder las preguntas.

Preguntas:

1. Edad

18-24 afios

25-32 afos

33-45 afos

46 afnos a mas

2. Distrito donde resides

3. Sexo

Masculino
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Femenino

Prefiero no decirlo

4. ¢Queé tan frecuente se realizan las compras en tu hogar?

Cada 2-3 dias

Cada semana

Cada quincena

Cada mes

5. ¢Qué tan frecuente compras los siguientes articulos? Marca los casilleros. Siendo
1=Menos frecuente y 5=Mas frecuente.

Ropa 1 4
Electrodomeésticos 1 4
Herramientas 1 4
Accesorios (pulseras, 1 4
aretes, collares, etc)

Mobiliario 1 4

6. ¢Quién esel que realiza la compra final en la familia? Ejemplos: Mama, Papa,

hermano.
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7. ¢Cudles son las razones por las que desechan un articulo no orgéanico (ropa,
electrodomésticos, accesorios, etc.) ?

Por su antigliedad

Por averia

Porque cumplio su tiempo de uso

Pas6 de moda

8. ¢En qué estado desechas los productos que ya no utilizas (ropa, electrodomésticos,
accesorios, etc.)

Después de varios usos

Después de 1 uso

Con pequefias fallas

9. ¢Queé sueles hacer con los objetos que ya no necesitas?

Reciclo

Regalo

Desecho

Los guardo por mucho tiempo

Los vendo

10. Si quieres comprar algo para el hogar, ¢Ddnde lo compras?

Compras por Internet

Tienda presencial

Feria de garaje
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11. ¢Cuantas veces en los ultimos 6 meses has hecho la compra online por Internet?

3-5 veces

6-12 veces

13-20 veces

21 a més

12. ; Compras productos que son hechos con materiales reciclados?

Si

No

13. ¢ Cudl es su opinion sobre el consumismo en el Perd?

14. ¢ Conoces sobre el término Upcycling?

Si

No
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Anexo 2

Encuesta 02: Consumo Responsable-Prendas denim

Introduccion a la encuesta:
Esta encuesta es para conocer mas sobre el consumo, uso y desecho de prendas y

accesorios de material DENIM. Por favor responda con sinceridad.

Preguntas:

1. ¢Qué edad tiene?

18-24 afios

25-30 afios

31-40 afos

40 afios a mas

2. ¢Qué prendas o accesorios de vestir compras de material denim (Jeans)?

3. ¢Cada cuanto tiempo los compras?
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4. ¢Normalmente cuanto tiempo le sueles dar vida a tus productos Denim (cuanto

tiempo lo usa la persona antes de desecharlo)?

7. Al comprar una prenda denim ¢considera los impactos negativos que este genera al

medio ambiente? ¢ Qué aspectos negativos consideras?

8. ¢Qué opinas de la reutilizacion de prendas?
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11. ¢ Cual es el mayor problema que enfrenta al momento de querer deshacerse de una

prenda o accesorio denim?
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Anexo 3

Entrevistas: Consumo Responsable

Introduccion a la entrevista:

Buenas tardes, estamos aqui para poder hacer una serie de preguntas, esta entrevista sera

grabada con su autorizacion. El objetivo de esta entrevista es conocer sus habitos de compra, de

desecho, etc. Las preguntas estaran separadas por articulos: Ropa, Electrodomésticos,

Herramientas, Accesorios y Mobiliarios.

Preguntas:

1.

2.

¢ Cuales son las razones por las que compra un producto?

¢ Cuanto tiempo usa su producto hasta que tenga que cambiarlo por uno nuevo?

¢ Qué hace con los articulos que ya no utiliza? ;Cada cuanto realiza una depuracion en su
hogar? ¢ En qué estado lo desechas?

¢A quién suele regalar o donar los productos o articulos que no necesita?

¢ Cuales son los articulos del cual méas suele deshacerse?

¢Suele adquirir o comprar productos reciclados, de segunda mano o reparados? Y si lo

hace de qué lugar los adquiere.
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7. Cuando hay descuentos o precios bajos ¢Suele comprar mas de un producto? Si-;Qué
hace con los deméas? No-¢Por qué?

8. ¢Qué es lo primero que considera al momento de realizar una compra por internet?

9. ¢Cual es su opinion sobre el consumismo en el pais? ¢Cree que afecta a la economia de

las personas?

Anexo 4

Resultados de Encuestas y Entrevistas

Encuesta 01: Consumo Responsable

Edad

46 respuestas

@ 18-24
@ 25-32
@ 33-45
@® 46 amas

Fuente: Imagen propia



Distrito donde resides
46 respuestas

Surco

Lima

Chorrillos

la molina

miraflores

la molina

Jesus Maria

San Borja

San Isidro

Sexo

46 respuestas

Fuente: Imagen propia

Fuente: Imagen propia

@ Masculino
@® Femenino
© Prefiero no decirlo
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£Qué tan frecuente se realizan las compras en tu hogar?
46 respuestas

@ Cada 2-3 dias

@ Cada semana

@ Cada quincena
@ Cada mes

Ty

34.8%

Fuente: Imagen propia

£Qué tan frecuente compras los siguientes articulos? Siendo 1=Menos frecuente y 5=Mas frecuente.

0 mE1 EE2: PN EE4s EES

30
20

10

Ropa Electrodomésticos Herramientas Accesorios (pulseras, Mobiliario
aretes, collates, etc)

Fuente: Imagen propia
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;Quién es el que realiza la compra final en la familia? Ejemplos: Mama, Papd, hermano.
454 respuestas

o ( papa)

papa

Yo hago mis compras

mi papa

Mi mama hace las compras

Yo, la mama

Yo, la hija de la familia

el papa (yo)

Mi papa

Fuente: Imagen propia

iCudles son las razones por las que desechan un articulo no organico (ropa, electrodomésticos,

accesorios, etc.) ?
46 respuestas

@ Por su antiguedad
@ Por averia
@ Porque cumplio su tiempo de uso

. @ Pasé de moda

Fuente: Imagen propia
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+En qué estado desechas los productos que ya no utilizas (ropa, electrodomésticos, accesorios,

etc.)
46 respuestas

@ Después de varios usos
@ Después de 1 uso

@ Con pequefias fallas

@ Cuanto esté viejo

Fuente: Imagen propia

¢Qué sueles hacer con los objetos que ya no necesitas?
46 respuestas

@ Reciclo

@ Regalo

@ Desecho

@ Los guardo por mucho tiempo
@ Los vendo

@ Depende, normalmente venta o a veces
alguien se lo lleva para reciclar.

@ A veces se los damos al chatarrero que
pasa cerca de casa

@ Generalmente si es ropa, lo dono, per...

Fuente: Imagen propia

Si quieres comprar algo para el hogar, ;Dénde lo compras?
46 respuestas

@ Compras por Internet
@ Tienda presencial
@ Feria de garaje

4

Fuente: Imagen propia
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¢Cudntas veces a los Ultimos 6 meses has hecho la compra online por Internet?
46 respuestas
@ 3-5 veces
@® 6-12 veces
® 13-20 veces
. @ 21amas

Fuente: Imagen propia

:.Compras productos que son hechos con materiales reciclados?

46 respuestas

Fuente: Imagen propia

® si
® No

iCual es su opinion sobre el consumismao en el Perd?
42 respuestas
Creo que cada persona es libre de comprar lo que quiera siempre y cuando no dafie a otros
que las personas tienen que saber mas del tema y aportar en algo
Es un tema que no tan abordado en el pais
La gente tiene que ser mas consciente de lo que sucede a su alrededor
que la gente a veces compra sin tener en cuenta su economia
Mo conozco mucho sobre eso
Pienso que falta conocer sobre el consumismo, no siempre se habla de eso

que se debe cambiar algunas costumbres o acciones de las personas

Fuente: Imagen propia
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¢Conoces sobre el término Upcycling?

46 respuestas

@ si
@ No
Fuente: Imagen propia
Encuesta 02: Consumo Responsable-Prendas denim
¢Qué edad tiene?
37 respuestas
@ 18-24
@® 25-30

® 31-40
. @® 40amas

Fuente: Imagen propia

1-;Qué prendas o accesorios de vestir compras de material denim (Jeans)?
37 respuestas

pantalones, zapatos, shorts, casacas etc

Ropa entre otros

pantalones y chalecos

chalecos y casacas

Mas ropa y algunos accesorios

pantalones

Mucha ropa, zapatos y accesorios

shorts y overalls casacas pantalones

Fuente: Imagen propia



2-;Cada cuanto tiempo los compras?

37 respuestas
Cada quincena o fin de mes
Cada mes o cada dos meses
cada guincena o segun la tendencia
Cada 3 o 4 meses
cada guincena o por temporadas
en cada cambio de estacién
Cada afio
cada 2 o 3 meses

Cada afio para actualizar

Fuente: Imagen propia

3- iMormalmente cuanto tiempo le sueles dar vida a tus productos Denim (cuanto tiempo lo usa la
persona antes de desecharlo)?

37 respuestas
20 3 afios
1afio
aglgunos duran ? afios
meses o un afo
2 afios
1 afios
Dos afios o hasta 3 depende =i dura la prenda
2 afios o3

Hasta que se desgaste maso menos 1 afio asi

Fuente: Imagen propia



4- ;Qué suele hacer cuando una prenda o accesorio denim ya no es necesario para usted?

37 respuestas

Lo regalo

loz regalo o dono

Lo suelo regalar o donar

la guardo en mi armario o la boto
Lo dono o regalo

Lo regalo o dono

Las dono

REGALAR

Lo transformd en otra prenda mas pequefa

Fuente: Imagen propia

5- ;Cual es el principal motive para desechar una prenda de ese material?

37 respuestas

que se despinte

¥ &5 muy viejo o simplemente dejo de quadarme

El desgaste

¥a no me queda o esta vigjito

Que estéan muy desgastados o ya no tienen forma

QUE ESTE DESPINTADO

Que esté roto © manchado y ya no se vea bien cuando la uso
Por desgaste

Cuando estd muy desgastado o ya no me queda la talla

Fuente: Imagen propia
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6- i Al comprar una prenda denim ;considera los impactos negativos que este genera al medic
ambiente? que aspectos negativos consideras?

37 rezpuestas

Mo.

geria consumao de recursos pero no creo g hay mas impactos negativos
Mo e mucho del tema pero seria bueno tener mas informacion

mm siempre, solo a veces

a veces, trato de comprar en ferias

s me gusta comprar en ferias de reciclaje

MM mas o menos

si

conozco algunos dafios pero no siempre los tengo en cuenta como que a veces las prendas que regalo no
tienen ningun uso y a veces son botadas

Fuente: Imagen propia

7-;0ué opinas de |a reutilizacion de prendas?

37 respuestas
es muy bonite lo que se llega a hacer con prendas
Es una buena alternativa
me gusta

en las ferias a las que voy he visto una cantidad de cosas que se pueden hacer con el jean, creo que es
muy creativo y bonito

Me parsce interesante aungue no lo he intentado
3 muy innovadora

Me gustaria intentarlo

todo muy bonito

Me gusta la idea de reciclar

Fuente: Imagen propia
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8- ;Suele usted adquirir prendas o complementos de segunda mano de este material?

37 respuestas

Mo lo suelo adquirir no s en que tiendas comprarlos.
si pero mas gue nada bolsos

sl pero mas gue nada en cartucheras o nececéres

gii, adguiero bolsos, cartucheras, juguetes, zapatos etc
si pero no ropa

i

mm no seguido v solo con bolsas o tote bag

A veces

zolo bolsas y una vez compré un short

Fuente: Imagen propia

9- ;Qué significa para usted el consumo responsable?

37 rezpuestas

Mo botar o desperdiciar las cosas

Aprender que todo pusde tener un doble uso o mas gque todo saber toar decisiones acertadas a la hora de
una compra

Consumo el cual somos conscientes al momento de adquirir nuestras compras
Cuidar las prendas
Comprar ropa que sea de buena calidad y me duren afios a comparacion de la fast fashion

COMPRAR COSAS QUE SEAN REALMENTE NECESARIQ Y PREOCUPARSE POR EL IMPACTO NEGATIVO EN
EL MEDIO AMBIENTE

Usar algun producto gue se pueda reciclar o usarlo hasta que finalice su uso

Actuar con conciencia de gue las ropas son un lujo ¥ que hay que elegir el mejor material para que dure
mucho mas

Fuente: Imagen propia
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10- ;CUal es el mayor problema que enfrenta al momento de querer deshacerse de una prenda o

accesorio denim?
37 respuestas
Simplemente no saber ddnde desecharla o botarla
& veces no =& gue hacer con la prendas que tengo
Bueno solo podria arrcjarla a la basura en caso de que no tenga reparacion
no siempre s€ que hacer con esas prendas
a veces pienso gue no me deshago de prendas gue puedo seguir uzando
Solo botarla pero no saber donde
a veces quiero regalar prendas pero no todas las personas lo aceptan
Mas que todo no sabria si botarlo en basura o simplemente guardarlo para no contaminar

me da mucha pena deshacerme de las prendas

Fuente: Imagen propia

Entrevistas: Consumo Responsable Hallazgos

Los entrevistados
regalan a vecinos o
familia la ropa que no
necesitan.

Vestimenta: La
prenda se usa entre 2
meses a 1 afio 0 mas.

El DENIM es lo que
mas compran porque
es un "tipo de
vestimenta
tradicional”

ROPA: Las usan para
algo nuevo como
trapeador, almohadas,
s&banas para perros. y
los reparan.

Los productos que
ven en descuento, a
veces compran de
mas, pero los que ya
no necesitan los
venden o los guardan.

Compran su ropa en
mayor nimero por
temporadas del afio y
casualmente cuando
tienen una
reunion/fiesta.

Las compras de
segunda mano las
realizan en ferias.

El 15,6 % de
entrevistados
"guardan mucho
tiempo" los articulos
que ya no necesitan.

ACCESORIOS:
Realizan compra
ocasional cada 3
meses o cuando tenga
necesidad.

Tienen temor a
comprar cosas de
segunda mano porque
temen que sea de
mala calidad o estén
averiadas

Las personas estan
mas abiertas con la
idea de comprar
productos de segunda
mano cuando sean
mobiliarios

Algunas personas no
han tenido la
oportunidad de
comprar cosas de
segunda mano pero
esperan hacerlo.

Fuente: Imagen propia
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Anexo 5

Taller generativo: Taller de Pintura en denim

Introduccion a la dinamica:

Buenas tardes, gracias por asistir a esta reunion. Los hemos convocado porque cumplen
con las caracteristicas de nuestro publico objetivo, con el fin de explicarles sobre nuestro
proyecto y hacer un testeo del servicio para saber sus opiniones y sugerencias. Nuestro tema es

reutilizacion de prendas denim.

Dinamica:

Comenzamos eligiendo los colores que deseen si gustan lo colocan en su paleta o solo lo
seleccionan. Puden realizar las combinaciones de color que gusten y ahora vamos con la parte de
bocetos , con el lapiz blanco, vayan dibujando las formas que deseen pintar

Taller de pintura en denim: 1 h 30 min

Cierre:

Pueden seguirnos en nuestras redes sociales como “INDIGO”, pedir nuestro catdlogo por
WhatsApp y si publican una foto del disefio que hemos creado hoy etiquetdndonos, ingresan

autométicamente al sorteo de una prenda denim.

Una vez terminado el taller quisiera que nos den sus opiniones, como se sintieron, si les

gusto la dinamica de pintar en denim, etc.



i\’ Valeria Licapa (Presentar)

N EQUPOS/PROYECTO

17:10 | eni-ywwv-yvp

3 Valeria Licapa (Presentar)

N EQUIPOS5/PROYECTO

17:19 | eni-ywwv-yvp

Ejercicio

Ejercicio

Fuente: Imagen propia

Fuente: Imagen propia

LAl

nallely gomez de la cruz

nallely gomez de la cruz

Rosa Perez Zavaleta
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Valeria Licapa (Presentar)

N EQUPO5/PROYECTO

Taller de pintura en denim ~

@®®® Versién Premium
* Clases en vivo: 4 sesiones

-9 am a 12pm, 3pma o’

7pm- 10 pm
+ Kit de preparacion

2

2 Plantill;

ot i

Trozc

* Accesorio sorpresa

17:36 | eni-ywvv-yvp

Valeria Licapa (Presentar)

N EQUPO5/PROYECTO

Aplicacion con la
ubicacion de los
contenedores
INDIGO en 3 centros
comerclales

17:42 | eni-ywvv-yvp

« Paleta de colores:

L Jo
e

« Plantillas:

Cynthia Maria Henriette Gom...

Fuente: Imagen propia

K Cynthia Maria Hent Gom...

Fuente: Imagen propia

85

nallely gomez de la cruz

X

nallely gomez della cruz
LY i

o
R

Rosa Perez Zavaleta

%

R

Rosa Perez Zavaleta



Anexo 6

Prototipo del aplicativo movil

Imagenes del prototipo final:

Inicio de sesidn

é 9:41 ol T -‘ r =41 all = —1
DEN MEW DENM
| d@ Ind iw
Iniciar Sesién
Registrate
NEW DENIM 1

Indigo

o] Recordar contrasefia

[ @ continuarviaFacebook |

J
@ continuar via Google

@ Continuar via Apple

B
\ ] ® <«

Fuente: Imagen propia

Mi Perfil

r @41 il = _j r 941 all = —1
< < e
N Indigo
Cupenes Recibe un envio gratis

Por cada amigo {solo 5 amigos) que haga

P Entoda a tienda virual su primer pedide con tu cddigo, recibes un
ot ) 1 enwio gratis de regalo y tu amiga recibe S5
i -9 [10% DSTO envi gats e el

2 Informacion personal

¥ he zar
i, | 0n0ssss

W Favorkcs [ INDIGO_1306 Copia

Beneficios
% Cupones

> Invitar amigos

Fuente: Imagen propia

Cerrar Sesion

© ¢ © o
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Bienvenidos

al mundo del denim

Ahoea es tiempo de darle una
segunda vida a tus prendas
denim adguiere una prenda con
historia y protejamos al planeta

desde hoy.

virtual

Nosotros

Coné p [ o 6 ‘ Ce:.oh'{'oo 1
R

pONes
de descuemos

Somos una empresa peruana dedicada
& la reutilizacion y reacondicionamiento
de prendas denim recolectadas por

medio de la donacidn, a
partir de estas, creamos
prendas Unicas, textiles,
accesofios y demas.

Dale una
SEGUNDA VIDA
a tus prendas

Fuente: Imagen propia

Tienda virtual

Nuevos productos

b e )

Jean Square Casaca Cl
S/40.00 $/36.00

Jean Sky blue

Casaca Circle

Fuente: Imagen propia
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Taller Creativo Online: Version Free

o e
2 Indigo *

Taller de pintura en denim

Historias / Tips

¥ @O _©

Materiales | Video taller |

Sol y 1a luna en tu casaca

Accede a la VERSION PREMIUNM para ver 108 videos
y descubre todo lo que INDIGO te ofrece,

@ @ © O

r‘.i:-l'l Wil ¥ -1

2 Indigo *
Videos

|' \dea Videulaller]

Conoce los materiales

Pintura acrilica blance
v negro. (Ref.: Acrilex)

Pinceles de diversos
/ tamafios: #2, £4, 48
E Recipente para agua

v otro para la pintura,
f Lépiz y papel transfer.

*« 0 (@

Materiales | Video taller |

Accede a # PREMIUM para ver los videos
completos ¥ descubre todo lo que INDIGD te ofroce.

@ @ © o

Fuente: Imagen propia

Indigo  *
Videos

Idea 1 Materiales WUCELREITS

Aprende coémo hacerlo

@ 4min, 07 seg

Asi pintamos esta casaca, Es una
experiencia muy divertida. jPruébalo!

@ @

Materiales | Video taller ‘

‘Accede a la VERSION PREMIUM para ver los videos
" completos y descubre todo lo que INDIGO te ofrece.

@ @ © o

Taller Creativo Online: Version Premium

Taller de pintura en denim

Videos cortos

ideas para pintar s

Tips para hacer
pantalcnes denim

dursble el disefo

Foro Mi kit

Recursos Preguntas
Virtuales frecuentes
* Aventurero

Sem 01: Descubriendo los acrilicos

Ina'i'é\v ®

“ Aventurero

Sem 07: Descubriende los acrilicos

Fuente: Imagen propia

Indigo

W Aventurero

Sem 01: Descubriendo Jos acrilicos

03 se¢
mir )

La pinfura acrilica es ks mas apta para of denim

col
aprendiste hoy



Personalizalo td mismo

© Indigo © © Indigo ©
Personalizalo tii mismo Perzonalizalo ti mismo

Animales

Fantasia

Z

Tipo de prenda

Disefio
Color 1 Color 2
e 00@® 2900
Color 3 Color 4

0000@® 0000

Ubicacion

Fuente: Imagen propia

94 il T -

© Indgo ©
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Link de prototipo en figma:

https://www.figma.com/proto/3EEcxO3RN02ZJHIpgat74F/INDIGO?node-id=1-

2&starting-point-node-id=1%3A2&scaling=scale-

down&mode=design&t=5DtgPel X4Jy96GEY-1
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https://www.figma.com/proto/3EEcxO3RN02ZJHlpgat74F/INDIGO?node-id=1-2&starting-point-node-id=1%3A2&scaling=scale-down

Anexo 7

Prototipo 3D del médulo en denim

Vista frente

Bienvenidos
LR DENIM

N

»

Fuente: Imagen propia

Vista Lado Derecho
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Fuente: Imagen propia

Vista Lado Izquierdo

Fuente: Imagen propia
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Anexo 8

Validaciones

Producto:

Presentacion de un prototipo inicial de la aplicacion

Inscribete indigo

¥ ur porte che mets comuid s

Nombie y speliclo

(

Comeo electionico

indige) I —

%
{

Quienes somos?
WD @i gresn pev ana desdonsn of ed thado, etk 25
-] Acepto los terminos y condicdones*

Fuente: Imagen propia

Servicio:

Simulacion de un Taller creativo online: Pintura en denim

Fuente: Imagen propia



Modelo de negocio:

Presentacion de las caracteristicas del modelo de negocio

N EQUIPO5/PROYECTO

nallely gomez de la cruz

“New+
-~ DENIN

/n digo t‘r" ;' :

Valeria Licapa

CONTENEDOR DE DENIM
INDIGO s un proyecto de reutilizacion y reacondicionamiento L R
de prendas denim recolectadas por medio de la donacion, para SR
que a partir de estas, se pueda crear nuevos productos, tales

como nuevas prendas tnicas, textiles, accesorios u otros.

N\l EQUIPO 5/PROYECTO

Caracteristicas

nallely gomez de la cruz

02 Contenedores en ! A s [ *
espacios amblentado 1 . + K OF)
de DENIM e informacion ] %
del proyecto.

AT
Valeria Licaba

8 R

2 mas

N EQUIPO5/PROYECTO

nallely gomez de la cruz

05 Talleres virtuales de m
bisuterfa, confeccion, OF;
stes/peluche 4
Juguetes/peluches y AR
pintura en denim A}
Valeria Licapa

N R

2 més

Fuente: Imagen propia
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Anexo 9

Resultados de las validaciones

95

Hipotesis Observaciones Resultados Acciones
En el taller de pintura | Vimos que las Les parecid Mejorar la funcion y
se creia que las personas se entretenido y revisar los precios y
personas no se iban a | conectarony desestresante la modalidad de los

conectar y que les
resultaria aburrido o
muy largo.

participaron durante
el taller.

participar en el taller.
Se recomienda tener
una funcién en donde
ellos envien sus
prendas y nosotros la
pintemos.

talleres.

Se pensaba gue la
propuesta les iba a
interesar y estarian
dispuestos a comprar
los productos, ya que
tanto la feria como la
aplicacion dan ese
aspecto de confianza.
Se creia que se iban a
confundir al hacer uso
de la aplicacion o que
se quedaban
estancados a lo largo
de la navegacion.

A las personas se les
veia interesadas en
interactuar con la
aplicacion. Sobre el
sketch hacian
comentarios de
mejora o tenian
algunas sugerencias
para la organizacion
de los objetos

Mencionaron que la
aplicacion es muy
fluida y que se podria
complementar con
mas informacion o
frases referentes a la
segunda vida de las
prendas. En cuanto al
sketch sugirieron
agregar un probador y
ropa para que lo
puedan ver ademas de
maniquies.

Tomar en cuenta las
sugerencias del
usuario y decidir
cuéles vamos a
implementar y cuéles
no.

Se pensaba que las
personas no tendrian
confianza y que no
funcionaria la
animacién o sketch,
gue solo puedan estar
interesados en hacer
la compra por medio
de la app sin querer ir
al stand.

Alo largo de la
muestra del producto
se les observé
curiosos con saber
que es este nuevo
producto y sobre lo
que trata.

Segun los
comentarios, la
aplicacion es un
medio mas rapido de
hacer la compra de
ropa de segunda
mano y que es bueno
para crear nuevos
habitos de donacion y
también les gustaria
ver las prendas en las
ferias y probarlas.

Revisar la
funcionalidad
completa y ver si
tanto como la
aplicacion y ferias
funcionaria para las
personas, si hay
cambios, adaptarlos al
presupuesto.
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