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No se trata solo de ropa, se trata de historias que merecen una
segunda oportunidad"
Frase popular en contexto de moda circular
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Resumen

La moda para muchas personas, es una forma de expresar su
identidad y estilo propio, pero detras de cada prenda nueva hay una
consecuencia ambiental que, en muchas ocasiones, se ignora. La
industria textil, impulsada por el modelo de Fast Fashion, se ha
convertido en una de las principales fuentes de contaminacion a
nivel mundial, generando grandes cantidades de residuos vy
agotando recursos naturales.

Cozé surge como una respuesta a esta problematica,
proponiendo una alternativa que combina sostenibilidad, tecnologia
y estilo. Su propésito es transformar la manera en que las mujeres
jévenes de Bogota perciben y obtienen la ropa de segunda mano
por medios digitales, optimizando los procesos de seleccidn, compra
y pago en la experiencia de usuario. Mas que una plataforma para
adquirir prendas de segundas usadas, Cozé ofrece una alternativa
de interaccion con las prendas, brindando una interfaz visualmente
atractiva con funcionalidades disefiadas para facilitar la navegacion
de los usuarios.

Para garantizar una experiencia de compra satisfactoria,
Cozé se desarrolld bajo un enfoque de Disefio Centrado en la
Experiencia de Usuario (DCUX). Esta metodologia iterativa busca
conectar emocionalmente con los usuarios para entender sus
necesidades y generar confianza a la hora de adquirir ropa de

segunda mano.
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Se llevaron a cabo pruebas y entrevistas que revelaron el
interés por alternativas de moda sostenibles, pero también la
existencia de barreras, como la preferencia por tiendas fisicas.

Cozé busca construir una sociedad de moda sostenible,
donde cada decision de compra contribuya a reducir el impacto
ambiental de la industria textil, a través de una experiencia fluida e

intuitiva que cambie la percepcidn sobre las compras en linea.

Linea(s) de profundizacién:

Disefio de experiencia de usuario e interfaces web (UX/UI Design)
(Modalidad Trabajo de Grado)
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Abstract

For many people, fashion is a way to express their identity and
personal style, but behind every new garment there is an
environmental consequence that is often ignored. The textile
industry, driven by the Fast Fashion model, has become one of the
main sources of pollution worldwide, generating large amounts of
waste and depleting natural resources.

Cozé emerges as a response to this problem, proposing an
alternative that combines sustainability, technology and style. Its aim
is to transform the way young women in Bogota perceive and
acquire second-hand clothing through digital means, optimizing the
selection, purchase and payment processes in the purpose
experience. More than a platform to acquire second-hand clothing,
Cozé offers an alternative for interacting with the garments, providing
an attractive interface with functionalities designed to facilitate user
navigation.

To ensure an effective shopping experience, Cozé was
developed under a Design Centered on User Experience (DCUX)
approach. This iterative methodology seeks to emotionally connect
with users to understand their needs and generate confidence when
purchasing second-hand clothing.

Tests and interviews were conducted that revealed an
interest in sustainable fashion alternatives, but also the existence of
barriers, such as a preference for physical stores.

Because it seeks to build a sustainable fashion community, where
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each purchasing decision contributes to reducing the environmental
impact of the textile industry, through a fluid and intuitive experience
that changes the perception of online shopping.

This project represents a sustainable fashion community, where each
purchase choice is a step towards a more sustainable future. By
offering quality products, it seeks to inspire women to make

decisions that benefit the planet.

Research lines:

User Experience and Web Interface Design (UX/UI Design)
(Modality Degree Work)
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1. Formulacién del proyecto

1.1 Introduccion

En la actualidad, la industria de la moda ha sido de las principales
responsables del impacto ambiental a nivel mundial, debido a la
cantidad de residuos textiles y al desperdicio de recursos naturales.
Segun el programa de las Naciones Unidas Para el Medio Ambiente
(s.f.), la industria de la moda consume 93 mil millones de metros
cubicos de agua, es el responsable entre el 2 y 8% de las emisiones
de carbono, y se calcula que aproximadamente 92 millones de
toneladas de textiles acaban en vertederos anualmente.

El concepto de moda rapida o fast fashion se refiere a un
modelo en la industria textil que enfatiza la produccién masiva de
prendas econdmicas, rapidas y al mismo tiempo, sencillas de
vender. Esto ha ocasionado que esta industria sea la segunda mas
contaminante del planeta debido al consumo excesivo de prendas.
El impacto ambiental ha originado que a muchas personas les
preocupe el cémo esta industria afecta de forma negativa la
naturaleza. Con ese desafio en mente, surge la moda circular, que
busca un manejo responsable del recurso, promoviendo la
reutilizacion, reciclaje y reparacion de prendas para disminuir la
cantidad de ropa desechada promoviendo un uso prolongado. Por
medio de la moda circular, ademas de ser un colaborar con el medio
ambiente, también le permite al consumidor adecuado obtener
mejoras a nivel social.

El uso de ropa de segunda mano es una alternativa para
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aquellos interesados en reducir su huella ecolégica. No obstante,
persisten ciertos estigmas que asocian estas prendas con calidad
inferior, signos de uso, o incluso estereotipos que las banalizan. Este
fendmeno es particularmente notorio en algunos sectores, como en
el caso de las mujeres jovenes que, por su facil acceso y nivel de
seguimiento, se decantan por la fast fashion.

El trabajo de campo y las entrevistas con usuarios y
expertos revelan que estos estereotipos no se alinean con la
realidad del mercado de segunda mano. Los usuarios subrayaron la
importancia critica de la compra en tiendas fisicas en relacién con la
examinacion de la calidad y condicion de las prendas, la compra y
su exclusividad como experiencia transaccional, y la accesibilidad de
los articulos. Los expertos subrayaron la falta de lograr niveles de
confianza comparables en las plataformas digitales, la insatisfaccion
del cliente con el procedimiento de compra y los costos adicionales
como el envio.

Este andlisis revela las brechas que se enfatizan aun mas
en el disefio de una soluciéon alternativa que va mas alla del
problema simplista de automatizar el proceso de compra de ropa de
segunda mano en espacios digitales para transformar la experiencia
integrando elementos que proporcionen confianza, seguridad y
comodidad durante el proceso de compra.

Para abordar este desafio, Cozé sugiere crear una interfaz
en linea para comprar y vender ropa de segunda mano que presente
interacciones simplificadas para mejorar la percepcion y la retencién

a través de interfaces sin esfuerzo. Su enfoque estd en eliminar
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todas las barreras periféricas a la experiencia, optimizando la
seleccion, compra y sistemas de pago, mientras agrega
caracteristicas para replicar la sensacion de una tienda fisica a
través de imagenes de alta resolucidn, descripciones textuales
detalladas y técnicas de seguimiento.

Este proyecto tiene como objetivo crear una oferta dual de
practicas sostenibles y consumidores objetivo dispuestos a adoptar
un comportamiento mas responsable en el ambito digital. Desde el
punto de vista del Disefio Digital y Multimedia (DDM), el enfoque es
caracteristico ya que es cualitativo e incluye tanto encuestas como
entrevistas con consumidores y expertos en sostenibilidad, junto con
un analisis del comportamiento del consumidor de moda en
plataformas digitales relacionadas.

La aplicacion de la metodologia permite enmarcar el
problema y valida la preconcepcion del disefio 6ptimo de la
experiencia del usuario. Los marcos agiles centrados en el usuario
permiten un disefio iterativo responsivo donde se prueban todos los
aspectos del proceso de compra y todas las funciones del sistema
para garantizar el cumplimiento de los requisitos y expectativas del
usuario.

Con este proyecto, el objetivo no es solo avanzar hacia la
adopcién de practicas verdes, sino también ofrecer estrategias que
capaciten al consumidor para pasar a un estilo de vida mas

sostenible y responsable.
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1.2 Justificacion

La crisis de sostenibilidad y el consumo responsable son dos temas
importantes para la industria de la moda contemporanea (Giraldo,
2024). A través de su modelo de fast fashion, la industria ha
acumulado una cantidad considerable de dafo provocado al medio
ambiente que se traduce en toneladas y toneladas de desperdicio
textil y un derroche extremo de recursos naturales. Preocuparse por
la moda circular y el reiso de prendas se ha vuelto cada vez mas
utii y busca estimular un cambio de comportamiento en el
consumidor.

Este proyecto surge a raiz de la escasez de propuestas
digitales para comprar prendas de vestir usadas de manera virtual.
Se propone crear una plataforma web avanzada que mejore la
compra de prendas y optimice la experiencia del usuario a través del
uso de herramientas interactivas que generen confianza y aprecio
por las mismas.

La relevancia de este proyecto en particular, integra un
contexto sociocultural y también ambiental. Intenta transformar las
modas negativas asociadas a la ropa de segunda mano,
enfocandose en mujeres jévenes colombianas que suelen preferir la
ropa de estilo “fast fashion” debido a su bajo costo. La plataforma
incorpora elementos que mejoran la experiencia de compra digital,
aminorando algunas barreras comunes como la falta de informacion
sobre las prendas, la inseguridad en el pago, e, interaccion limitada

con los articulos.
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Desde el angulo econdémico, la propuesta constituye una
respuesta adecuada para las personas que buscan prendas Unicas y
exclusivas, no compran por necesidad sino por moda. Asimismo, al
implementar elementos de trazabilidad en las prendas, se puede
incentivar la fidelizacion de los usuarios y se promueve la

transparencia en la industria textil.

1.3 Definicién del problema

El desafio que aborda la compra de ropa de segunda mano en
plataformas digitales radica en la preferencia de los usuarios por
adquirir prendas de vestir en boutiques. Esta inclinacién se debe a la
ausencia de confianza en la calidad del producto, la limitada
facilidad a los detalles, y la experiencia de compra reducida en linea,
lo cual motiva la creacion de una plataforma digital cuya usabilidad y
usos mejore la satisfaccion del consumidor en el proceso de
compra.

A partir de esta problematica, se plantea la siguiente
pregunta: Si las mujeres prefieren comprar ropa usada en tiendas
fisicas, ¢qué podemos hacer para fomentar la compra en

plataformas digitales?
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Figura 1 Arbol de problemas, temética: moda circular

Miedo a recibir productos
defectuosos o distintos a
las imagenes

Procesos de compra
largos y confusos

Preferencia de compra Mas desechos textiles
en tiendas fisicas por el consumo Fast
Fashion

Preferencia de las mujeres por adquirir ropa de segunda mano
en tiendas fisicas, en lugar de optar por plataformas digitales

Dificultad para evaluar Desconocimiento sobre
la calidad, medidas y el CAUSAS el \mraciodump\gg'al de
estado de las prendas la moda rapida

Falta de confianza en la Experiencia de usuario
compra de ropa usada en poco efectiva en medios
plataformas digitales digitales

Nota. Este arbol de problemas muestra la relaciéon causa-efecto que
dificulta acceder a la compra de ropa de segunda mano en
plataformas digitales. En este caso, el problema que se busca
trabajar es el que se aborda en el centro desde el DDM. En la raiz,
se aclaran las causas como: la inhabilidad para verificar la calidad
de las prendas, falta de confianza durante la compra en linea, entre
otros. Finalmente, en la parte superior se visualizan Ilas
consecuencias, tales como, el uso preferido de compras en tiendas
fisicas, procesos de compra llenos de incertidumbre, y la ansiedad
por recibir productos dafiados. Fuente: Elaboracién propia. Ver arbol

completo en Anexos 3, figura 1.
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1.4 Hipétesis de la investigacion

Si se mejora la experiencia de usuario proporcionando informacion
clara sobre moda circular y generando confianza en la compra
digital, se incentivara la compra de prendas de segunda mano,
aumentando las ventas y contribuyendo a la reduccion del

desperdicio textil.

1.4.1 Hipotesis explicativa

Si se optimizan los procesos de compra de prendas de segunda
mano, se reducira el desperdicio textil y se fomentara un consumo

mas sostenible en la industria de la moda.

1.4.2 Hipotesis propositiva

Si se implementa un sistema de recompensas por compras
sostenibles, entonces aumentara la tasa de fidelizacion de los

clientes.
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1.5 Objetivos

1.5.1 Objetivo general

Mejorar la experiencia de usuario (UX) en la herramienta para
facilitar un proceso de compra eficiente y confiable, fomentando la
satisfaccion de los usuarios y contribuyendo a la reduccion del

impacto ambiental de la industria textil.

1.5.2 Objetivos especificos

e Optimizar la experiencia de compra de ropa de segunda
mano, mejorando la percepcion de calidad y estado de las
prendas para fortalecer la confianza del usuario.

e Aumentar la seguridad y confianza del usuario en la compra
de segunda mano en linea, garantizando mecanismos
efectivos de devolucion y garantia.

e Generar conciencia sobre el impacto ambiental de la moda
rapida, promoviendo decisiones de compra mas
responsables a través de informacion accesible en cada

prenda.
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Figura 2 Arbol de Objetivos, temética: moda circular

Incluir un sistema de
garantia y devolucién
segura

Incorporar un sistema de
asesoria personalizado

Visualizacién e Informar sobre el
informacién detallada consumo masivo de

de las prendas MEDIOS produccisn textil

Mejorar la experiencia de usuario (UX) en la herramienta para facilitar un proceso
de compra eficiente y confiable, fomentando la satisfaccién de los usuarios y
contribuyendo a la reduccién del impacto ambiental de la industria textil.

Generar confianza en
la compra de ropa en
linea

Aportar en la reduccién
de desechos textiles

Fortalecer la confianza y Aumentar la satisfaccion
seguridad en el proceso de los clientes en la
e compra experiencia de compra

Nota. Este arbol de objetivos sintetiza los propésitos clave del

proyecto, estableciendo los recursos y objetivos necesarios para

lograr la meta general, que es mejorar la experiencia del usuario en

la plataforma digital. Cada elemento busca mejorar la compra de

ropa usada para aumentar la confianza del usuario y reducir el

impacto ambiental de la industria textil. Fuente: Elaboracién propia.

Para mas detalles, consulte el Anexo 4, Figura 2.
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1.6 Planteamiento metodologico

Este proyecto utiliza un enfoque cualitativo basado en la
metodologia de Disefio Centrado en la Experiencia de Usuario
(DCUX), para crear una plataforma digital que mejore la experiencia
de compra de ropa usada. La investigacion se lleva a cabo en siete
fases lo que garantiza un proceso iterativo y mejora continua al
desarrollo del proyecto.

Durante la sesion de investigacion se realizaron entrevistas
estructuradas hacia expertos en ventas y potenciales usuarios
mediante plataformas digitales con fines de obtener informacién,
expectativas, y las barreras que existen en torno al proceso de
compra. Asimismo, se evaluaron los portales en escaseo para
realizar un analisis DOFA relativo a la experiencia de usuario.

Como parte de esos hallazgos, en la sesion de ideacion se
generaron oportunidades de mejora como resultado del
brainstorming con los usuarios. Ademas de esto, se cred un mapa
del viaje que colocaba al usuario dentro del sitio de compra para
descubrir sus preferencias.

En la etapa de prototipado se consideré la creacién de una
plataforma que contaba con un prototipo elaborado a partir de un
flujo de usuario y herramientas de disefio. Una vez realizado el
prototipo, se evaluaron aspectos de usabilidad relativa al
desplazamiento al interior del contenido y cuan facil resulta
comprender la informacion presentada. Asimismo, se realizé una

evaluacion de analisis emocional que permite, dentro de sus
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propdsitos, juicios sobre el impacto que tuvo la UX sobre el usuario.

Con base en los hallazgos, la etapa de transformacion
brinda oportunidades de mejora en el desarrollo de la plataforma
para mejorar la experiencia del usuario. Con los datos del
recorrido es posible identificar dichos momentos refinando los
habitos que permiten el uso agil de la plataforma.

En la fase de monitoreo, algunas acciones incluyen el
monitoreo de la actividad del usuario mediante el analisis de
navegacion y encuestas de satisfaccion del cliente. Esto permite
evaluar las tasas de compra y el nivel de confianza depositado en la
compra de las prendas.

Finalmente, el analisis incorpora la consideracion de
métricas como el tiempo de permanencia del usuario y la evaluacion
general del servicio proporcionado. Con base en esta informacion,
se proporcionan recomendaciones practicas para apoyar la etapa de
confirmacion del proyecto, asegurando que sea factible y esté

alineado con las tendencias de la industria en moda y sostenibilidad.
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Figura 3 Metodologia “Disefio centrado en la experiencia de

3.Prototipar

Gestionar
interacciones

2.1dear

Identificar
oportunidades

usuario”

4. Testear

Testeo con
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5.Transformar
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6.Seguimiento

Monitoreo de la
experiencia del

deinnovacion e e usuario
Disefio centrado
en la experiencia
. A de usuario y
L Investigar .7 T 7.Evaluar
identificar Medir la

necesidades experiencia del

del usuario usuario

Nota. Este diagrama destaca el flujo y la estructura de todas las
fases incluidas en la creaciéon del proyecto. Fuente: Elaboracion

propia. Ver anexo 5, figura 3.

1.7 Alcances y limitaciones

Este proyecto enfatiza el logro de varios objetivos destinados a
fomentar el consumo responsable a través de una plataforma digital

que busca ofrecer una experiencia de usuario simplificada. Una de
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las principales consideraciones de disefio es asegurar que sea
compatible con varios dispositivos para que las interacciones sean
fluidas.

Entre los objetivos principales se prevé que los usuarios
adopten imagenes que representen enfoque, personalizaciéon de la
atencion y el disefio de una comunidad en linea que promueva el
intercambio de narrativas sobre la moda sostenible. Ademas, se
implementara un sistema de reembolsos y garantias que aumentara
la confianza del usuario.

La plataforma extendera sus servicios para la restauracién y
alteracién de prendas. También incluird etiquetas con instrucciones
para el cuidado responsable de la prenda y sugiriendo la adopcién
de la moda circular animando a otros a un consumo responsable.

Para este proyecto, el marketing resulta ser muy relevante.
La publicidad en redes sociales sera complementada con acciones
que busquen transformar la percepcion hacia las prendas de vestir
de segunda mano. Asimismo, se llevardn a cabo pruebas con
usuarios para entender su comportamiento y necesidades junto con
el desarrollo de un prototipo funcional que se utilizara para evaluar la
viabilidad del proyecto antes de escalar su implementacién.

No obstante, el proyecto también presenta ciertas
limitaciones como el acceso a la plataforma, este dependera que los
usuarios cuenten con dispositivos digitales y conexién a internet, lo
que puede dejar por fuera a algunos grupos de usuarios. Ademas,
serd necesario un trabajo constante de mantenimiento y

actualizacion para asegurar un buen rendimiento de la plataforma.
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Finalmente, el costo de desarrollo y la competencia con
tiendas fisicas representan desafios tanto econdmicos como

estratégicos para la adopcion de la propuesta.
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2. Base tedrica del proyecto

2.1 Marco referencial

Figura 4 Diagrama Marco Referencial

QU6 os ol Fost Fashion?
Moda circular \
Consumo responsabl.

Conciencia ambiental

Fast Fashion 8

Contextual

Reduccién de residuos
foxties.

Accesiblidad

Sostenibilidad

Conceptual

| |
Disciplinar

Disoioy mujeros Diserioy mujeres Legal

Disciplinar

Disefo estratégico
'— Enfoques de diserio ot
a Estatuto del consumidor
Disefio Universal

Ley 1480 del 2011

Ley 1581 do 2012 oy 25 do 1982

Ley 527 do 1999

Nota. Este diagrama ilustra los campos de conocimiento abordados

por el proyecto, los cuales son el marco disciplinar, conceptual,

contextual y legal. Fuente: Elaboracion propia. Ver anexo 6, figura 4.

2.1.1 Antecedentes

A lo largo de la historia, la ropa de segunda mano ha sido parte de la
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vida cotidiana, aunque la forma de adquirirla y la percepcién sobre
su uso han ido cambiando con el tiempo. Al principio, la ropa usada
se conseguia principalmente a través del trueque, la herencia
familiar o la donacion. En el siglo XV, la ropa destinada a la donacion
se marcaba con la huella de una mano para evitar su
comercializacién. Mas que una eleccion, la reutilizacién de prendas
era una necesidad, especialmente en comunidades con menos
recursos, donde la ropa pasaba de generacion en generacion y se
reparaba constantemente para alargar su vida util.

En los siglos XVIII y XIX, durante la Revolucion Industrial, la
produccion masiva de ropa transformé la industria textil, permitiendo
la manufactura en serie y reduciendo los costos de produccioén. Esto
hizo que la ropa fuera mas accesible, pero también incrementd el
consumo y la generaciéon de residuos textiles. Sin embargo, en
1930, durante la Gran Depresion, la crisis econdmica obligd a
muchas personas a reutilizar y reparar ropa en lugar de comprar
nueva, fortaleciendo las tiendas de segunda mano y los mercados
de intercambio. Algo parecido sucedid6 en la Segunda Guerra
Mundial, cuando el racionamiento de materiales incentivd la
reutilizacion y el intercambio de prendas. En este contexto, se
popularizaron los trueques de ropa y las estrategias colaborativas
para compartir prendas.

En los afios 70, la moda de segunda mano dejé de ser solo
una alternativa econdmica y comenzd a verse como una expresion
de identidad. El auge del estilo vintage llevd a muchas personas a

buscar ropa uUnica con historia, lo que impulsé la apertura de tiendas
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especializadas en prendas de segunda mano. Desde ese entonces,
la percepcion de la ropa usada empezé a cambiar, pasando de ser
una necesidad a convertirse en una tendencia.

Con el inicio del siglo XXI, los avances tecnolégicos y el
internet, transformaron la manera en que se compra y vende ropa
usada. Sitios web como eBay y Etsy ofrecieron a los usuarios
acceso a una variada gama de ropa usada globalmente, eliminando
barreras como la distancia y la disponibilidad ilimitada en tiendas
fisicas. La llegada del COVID-19 en el 2020 impulsé la
transformacién digital del mercado de segunda mano. Ante la
necesidad de quedarse en casa, muchas personas optaron por
hacer sus compras exclusivamente en linea, lo que ayudd a generar
mayor confianza en estas plataformas y, a su vez, dié un impulso
importante a la moda circular.

Actualmente, la venta de ropa usada, ha dejado de ser un
negocio pequefio para convertirse en una industria en crecimiento
constante. Varias marcas reconocidas, han empezado a colaborar
con plataformas de reventa como GoTrendier, Closeando y Closet
Up, mientras que las tiendas fisicas han evolucionado hacia
estrategias que integran la atencidon presencial con catalogos
digitales.

Del mismo modo, las redes sociales han mejorado nuevas
estrategias publicitarias en Instagram, Tiktok, Facebook vy
Marketplace, lo que permite a los vendedores conectar
personalmente con sus clientes, ofreciendo asi una experiencia de

compra mucho mas personalizada.
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2.1.1.1 Linea del tiempo.

Figura 5 Linea de tiempo

Time Line - Ropa de segunda

2020

8 . Plataformas
Produccién Segunda Guerra o

; nline R

masiva de ropa Mundial Innovacion en

tecnologia

Ropa de caridad Gran Depresion Movimiento COVID - 19
Vintage

1940 - 1950 2000 - 2010

Nota. Esta cronologia destaca los hitos mas significativos en la
historia de la ropa de segunda mano. La ilustracion presenta las
fechas que marcan el comienzo del intercambio y el comercio de
prendas.

Fuente: Elaboracion propia. Para mas detalles, consulte el Anexo 7,

Figura 5.

2.1.2 Marco tedrico contextual

2.1.2.1 La Alianza de la ONU para la Moda Sostenible
abordara el impacto de la "moda rapida". Esta propuesta aborda

los problemas ambientales y sociales creados por la moda rapida,
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como el consumo desmedido de recursos, las emisiones de gases
invernadero, la contaminacién de microfibras y las malas
condiciones laborales.

Promueve la reutilizacién y el reciclaje de telas, el disefio de
productos con una larga vida util y se esfuerza por facilitar el pago
de salarios mientras promueve un entorno laboral seguro y
adecuado. Propone considerar estos temas para toda la cadena de
suministro.

Estas iniciativas promueven la cooperacion entre gobiernos,
empresas, organizaciones no gubernamentales y entidades
multilaterales para proporcionar una solucion sostenible a la

industria de la moda.

2.1.2.2. Informe de Investigacion de UX en Comercio
Electronico de Nielsen Norman Group. Este informe analiza la
secuencia de navegacion, la claridad en la presentacion del
producto, el procesamiento de pagos y cémo cada elemento impacta
la satisfaccion del usuario y la eficiencia de conversion. Segun los
hallazgos, la usabilidad del comercio electronico estd condicionada
en gran medida por la implementacion de filtros avanzados, la
mejora del disefio visual general y la optimizacion del proceso de
pago. Ademas, esta investigacion justifica la necesidad de un
sistema intuitivo que se planea desarrollar empleando procesos
agiles que estén simplificados para minimizar los pasos necesarios
para completar una compra. Asimismo, el informe aboga por

centrarse en una interfaz que genere confianza: una combinacion de
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disefio simple y claro con técnicas de retencion de clientes
destinadas a hacer atractivas y comercialmente viables las compras

repetidas.

2.1.2.3 El mundo de la ropa de segunda mano en el
universo del vestir. La investigacion ilustra como la reventa de
bienes se ha transformado de un nicho de mercado en una
tendencia global impulsada por un paradigma eco-consciente y
alternativas sostenibles a la moda rapida. Con esto en mente, es
evidente que la experiencia del usuario, particularmente en
interfaces de segunda mano, necesita optimizaciones durante las
etapas de seleccion, compra y pago para mejorar la confianza del

consumidor.

2.1.2.4 ThredUp. Convencer a los usuarios mediante la
inteligencia artificial (IA) ha ayudado a optimizar la experiencia del
usuario mediante la busqueda y la personalizacién de productos
(ThredUp, 2024). Sin embargo, a pesar de los avances, problemas
como la falta de costumbre a comprar de segunda mano y el
escepticismo hacia la calidad de las prendas siguen persistiendo
(Time, 2024). Estas cuestiones evidencian la falta de politicas que
trabajen en la educacién del usuario, en la construcciéon de
confianza y en la optimizacion de la interfaz de compra. El analisis
de ThredUp argumenta que existe la necesidad de construir una

plataforma que integre las barreras psicolégicas y socioculturales.
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2.1.3 Marco teérico disciplinar

2.1.3.1 Diseio Circular Centrado en la Experiencia de
Usuario (DCUX). La evolucion de la experiencia del usuario implica
ampliar el enfoque en el disefio centrado en el usuario. Su objetivo
es crear productos digitales funcionales y faciles de usar que
también provoquen experiencias positivas. Para lograr esto, es
crucial entender los procesos, las personas, las estrategias y las
tecnologias que abordan las necesidades de los usuarios.

La exposicion de Donald Norman (2004) se refiere a que la
experiencia del usuario abarca todas las interacciones de una
persona con un sistema. Es decir, usando el sistema, lo controla, y
por consideraciones emotivas y pensantes a la vez. En este
concepto, Jacob Nielsen (1993) establece principios de usabilidad
que reciben el nombre de heuristicas de Nielsen, las cuales ayudan
no solo a mejorar la interaccién del usuario con la interfaz, sino
también a desenvolver sistemas digitales que se ajusten a las

necesidades y esperanzas de los usuarios (Aguayo 2013).

2.1.3.2 Economia circular y moda sostenible. La
economia circular busca restaurar, reutilizar, reciclar, o cualquier otra
forma que disminuya la generacion de residuos, en un contexto
econdmico. En lugar del modelo lineal de “usar” y “desechar”, la

economia circular busca alargar la duracién de los productos.
La industria de la moda es una de las mas

contaminantes del planeta, generando toneladas de desechos
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textiles cada afio. Segun la Ellen MacArthur Foundation (2017), cada
segundo se desecha el equivalente a un camion de ropa en
vertederos o incineradores. La moda circular busca combatir este
problema promoviendo la reventa, el intercambio y la reparacién de

prendas.

2.1.3.3 The Design of Everyday Things. Este libro sirve
como una referencia accesible para aprender las ideas de disefo
enfocado en el usuario. Donald Norman describe la usabilidad y el
modelo mental del usuario, asi como la creaciéon de productos y
sistemas que cumplan con sus necesidades, expectativas vy
habilidades humanas, asegurando al mismo tiempo amigabilidad,
comprension e intuicion.

Estos principios se centran en crear una experiencia sin
esfuerzo y atractiva que fomente la participacion en un mercado
secundario mientras se agilizan los procesos de restauraciéon y
personalizacion. Este libro va mas alla de proporcionar principios de
disefio claros. Ensefia que el usuario debe tener precedencia en el

disefio de sistemas y dispositivos.

2.1.3.4 Webskitters. Explica de qué manera las practicas de
ecologia sostenible se aplican a la mejora de imagen, el disefo
responsivo, el consumo de energia y la mitigacion de la huella

ecologica en productos digitales a través del disefio de Ul y UX.
Realza la importancia de la creacién de sitios web y

aplicaciones responsivas que se adapten a diferentes dispositivos y
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pantallas porque no solo mejora la experiencia del consumidor, sino
que se suman esfuerzos para la sostenibilidad al evitar el uso de
multiples réplicas del sitio, a menor consumo de recursos vy
optimizacién del uso energético.

La implementacién de practicas de disefio centrado en el
usuario dentro del enfoque sostenible no solo mejora la experiencia
del consumidor, sino que también contribuye a un futuro mas
ecolégico y accesible, alineandose a las necesidades de los

consumidores que buscan hacer compras mas responsables.

2.1.4 Marco conceptual

Tabla 1

Marco conceptual

Consumo El consumo sostenible implica practicas que

responsable pueden mantenerse en el tiempo respetando los

aspectos sociales, econémicos y ambientales.

(Cascallana, Busca asegurar el bienestar colectivo y preservar

2022) los recursos naturales del planeta para futuras
generaciones.

Desperdicio Se define residuo textil a aquel que proviene de
textil ropa, calzado y otros textiles como manteles,
bolsas, trapos, etc., que tras ser utilizados se
(La Agencia  convierten en desecho.
de Residuos  De igual modo, se incorporan los sobrantes de la
de Catalufa, industria textii o de cualquier rama que utilice
2015) telas, hilos, etc., en su produccion. (P.14)
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El modelo de economia circular busca maximizar

el uso de recursos mediante compartir, alquilar,

Economia reparar, renovar, reutilizar y reciclar materiales y

circular productos. Este enfoque extiende la vida util de

los bienes, creando valor adicional 'y

(Parlamento  disminuyendo el impacto ambiental relacionado
Europeo, con su eliminacion y produccion constante.

2023)

Experiencia "La experiencia del usuario incluye todos los
de Usuario  aspectos de su interaccién con la empresa,
productos y servicios” (Norman, n.d.)
(Norman, n.d.)

El fast fashion es un modelo que favorece el

consumo inmediato, perjudicando el bienestar

Fast fashion del planeta y de las personas, lo que provoca

que la naturaleza no reponga los recursos que la

(Zenith Green, humanidad pide en un afio, conocido como
2020) sobregiro ecoldgico.

Moda Es una opcion distinta al modelo tradicional en la
sostenible industria textil, que intenta reducir el impacto
ambiental y social de la fabricaciéon de ropa,

(Chéavez, fomentando materiales sostenibles, practicas
2017) éticas y empresas comprometidas. (p.31, 32, 33)

Nota. Esta tabla contiene los conceptos claves para la comprension

y el desarrollo del proyecto. Fuente: Elaboracion propia.
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2.1.5 Marco legal

El proyecto se desarrolla dentro del marco legal colombiano,
considerando las normativas relacionadas con el comercio

electrénico, proteccion del consumidor y gestién ambiental.

e Ley 23 de 1982 (Derechos de autor): Resguarda las obras y
creaciones de los colombianos, junto a la ley 1915 de 2018
que regula licencias y derechos de autor en el ambito
digital.

o Ley 527 de 1999 (Legislacién sobre Comercio Electrénico
en Colombia): Define el marco legal para datos, comercio
digital y formatos electrénicos en Colombia. Acepta la
validez de los contratos digitales y la seguridad en
transacciones electronicas.

e Ley 1480 de 2011 (Estatuto del Consumidor): Establece los
derechos 'y deberes de los consumidores vy
responsabilidades de los proveedores en Colombia.

e Ley 1581 de 2012 (Proteccion de Datos Personales):
Establece normas para el manejo de datos personales y
asegura la privacidad y proteccion de la informacién de los
usuarios.

e Decreto 1074 de 2015: Regula el comercio electrénico y las

obligaciones de los proveedores de servicios digitales

Es importante que la herramienta digital cumpla con estas
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regulaciones para garantizar su legalidad y asegurar la confianza de

los usuarios.

2.2 Estado del arte

A partir de la informacién disponible, es posible identificar algunos
proyectos e iniciativas que trabajan con el consumo y el desperdicio
de ropa, asi como las soluciones en disefio, tecnologia, vy
sostenibilidad que fomenten la economia circular.

Un caso de ellos es Rewear, una plataforma colombiana que
se ocupa de la comercializacién de ropa de segunda mano a través
de subastas en linea. Esta fomenta el reciclaje de ropa usada
controlando todo el proceso de venta: recoleccién, control de
calidad, publicacién, y entrega. Su modelo de negocio procura
promover rapidamente la reventa de prendas usadas.

Del mismo modo, destaca Micolet, una tienda online
europea que se especializa en la venta de ropa de segunda mano
para mujeres. Micolet vende ropa de segunda mano garantizando la
calidad de su stock debido a procesos rigurosos de inspeccion y
hasta reacondicionamiento. Su propuesta de valor radica en ofrecer
una compra confiable y segura a sus clientes.

ThredUp es uno de los ejemplos que podemos utilizar como
segundo referente. Esta plataforma de reventa de ropa de segunda
mano se ha vuelto una de las mas grandes a nivel mundial. Su

modelo de negocio permite que las prendas tengan multiples vidas.
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Vida y Magia es un negocio colombiano que se dedica a la
venta de ropa usada en la mas reciente colombiana. Su objetivo
principal es la venta de ropa de mujer. Este emprendimiento es
peculiar porque apela a lo sentimental, como su nombre lo indica.
Maison Vintage Shop, a diferencia de Vida Magia, se enfoca en
prendas de vestir de épocas pasadas que reflejan la elegancia y el
porte, por lo que se dedica a organizar su inventario.

Refashioner, también aplica dicha filosofia. Esta, es una
tienda de ropa vintage para mujeres ubicada en Nueva York. Su
principal actividad consiste en restaurar y personalizar piezas de
ropa, enfatizando el aprecio por la prenda y su historia.

El objetivo comun de estas iniciativas es mitigar los
desechos textiles junto con promover un consumo consciente.
Desde la perspectiva del disefio, la aplicacion de estos proyectos es
notable ya que se enfocan en la integracién de nuevos enfoques y
tecnologias digitales que no solo ayudan en el marketing, sino que
también ayudan a narrar y mostrar la historia detras de la prenda y

su valor sentimental.
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Figura 6 Estado del arte
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Nota. Esta representacion grafica del estado del arte muestra un
analisis de diferentes referencias para identificar oportunidades, asi
como para diferenciar la propuesta del proyecto de otros que
integran practicas de mercado con un enfoque innovador en la moda
circular. Fuente: Elaboracion propia. Para mas detalles, consulte el
Anexo 8, Figura 6.

2.3 Caracterizacion de usuario

Usuario primario: Este proyecto va dirigido principalmente a mujeres
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jévenes ubicadas en Colombia, interesadas en la moda circular. Son
mujeres que no compran por necesidad sino por tendencia y
expresion personal, buscan siempre estar a la moda sin dejar de
lado su conciencia ambiental. Les interesa vestir bien pero no estan
de acuerdo con apoyar las marcas de moda rapida.

Estos usuarios suelen estar activos en redes sociales, por lo

que prefieren plataformas digitales que les brinde una experiencia
de compra facil, confiable y segura. Buscan prendas asequibles que
sean de buena calidad y se encuentren en buen estado. Necesitan
acceder a informacion detallada de cada prenda para saber si les
queda, su estilo y el material que buscan.
Sus principales frustraciones son la inseguridad frente a la calidad
real de las prendas, la falta de confianza al momento de hacer
pagos en linea, la dificultad para encontrar ropa que encaje con su
estilo personal y el temor a que lo que compren no cumpla sus
expectativas.

Usuario secundario: Por otro lado, el usuario secundario del
proyecto son mujeres que aun consumen moda rapida con
frecuencia pero les llama la atenciéon optar por alternativas mas
amigables con el medio ambiente. Aunque no tienen experiencia
comprando ropa de segunda mano, estan abiertas a explorar
nuevas opciones, siempre y cuando se les brinde garantias de
calidad. Sin embargo, enfrentan frustraciones como la falta de
incentivos claros para cambiar su habito de consumo, el miedo a
recibir prendas en mal estado o diferentes a las fotos y la

desconfianza en plataformas digitales de ropa usada.
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Los usuarios potenciales incluyen personas interesadas en

la restauracion y personalizacién de prendas, emprendedores de

moda sostenible que desean revender ropa usada, y aquellos que

buscan incentivos para adoptar habitos de moda circular.

Para comprender mejor a los usuarios, se realizaron

entrevistas que revelaron las siguientes caracteristicas:

Preferencias de moda: Buscan prendas que sean Unicas y
exclusivas para retratar su identidad y estilo personal.
Prefieren la calidad de la ropa, particularmente las telas, que
puedan resistir la prueba del tiempo. Aunque siguen las
tendencias de la moda, se inclinan hacia piezas atemporales

gue se puedan combinar sin esfuerzo.

Comportamiento de Compra: Disfrutan comprar en tiendas
fisicas porque pueden apreciar directamente la calidad de
las prendas, tocar los diferentes materiales y probarse la
ropa. Sin embargo, hay una busqueda de un canal digital
que permita aumentar esta experiencia al ofrecer un acceso
mas facil a colecciones anteriores, planificacion avanzada y

ahorro de tiempo en sus compras.

Preocupaciones: Las principales preocupaciones de los
consumidores son problemas relacionados a la higiene y el
estado general de las prendas; asi como, defectos, manchas

0 signos de desgaste que pueden no ser visibles en las
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imagenes. También evitan utilizar plataformas digitales que
no ofrecen seguridad en los pagos. A pesar de dichas
problematicas, estan dispuestos a cambiar de opinién si se
garantiza la calidad y se proporciona abiertamente el

proceso de selecciéon y compra.

Actitud hacia la Sostenibilidad: Buscan equilibrar la moda
con la responsabilidad ambiental, prefiriendo opciones que
reduzcan el impacto ecolégico sin renunciar a su estilo. Al
comprender de qué manera sus elecciones de compra
pueden crear un efecto positivo, se sienten mas motivadas a

cambiar sus habitos.

Uso de Tecnologia: Son usuarios activos en redes sociales,
utilizan plataformas como Instagram, Facebook, Tiktok y
Pinterest para descubrir tendencias y estilos. Aunque estan
familiarizados con el comercio electronico buscan
experiencias de compra mas atractivas, seguras y

transparentes.
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Figura 7. Caracterizacion de usuario

Motivaciones Frustraciones:

v do

Nota. Este grafico de caracterizacion de usuario, resume los
aspectos principales como nombre, profesion y edad del publico
objetivo para tener una idea de los posibles interesados en el
proyecto. Fuente: Elaboracion propia. Para mas detalles, consulte el

Anexo 9, Figura 7.
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3. Desarrollo de la metodologia, analisis y presentaciéon de

resultados

3.1 Criterios de diseino

Teniendo en cuenta las especificaciones del proyecto, se
establecieron los siguientes criterios:

Funcionalidad UX/UI: La interfaz debe ser facil de entender,
para que los usuarios naveguen, encuentren productos y finalicen la
compra sin complicaciones. EI disefio seguira principios de
usabilidad para asegurar una interaccion fluida. Este criterio es
importante para hacer la experiencia digital competitiva frente a la
simplicidad que se percibe de la tienda fisica.

Confianza y ftransparencia: El disefio debe generar
seguridad y confianza en cada seccion de la plataforma. Esto se
podra lograr por medio de informacion detallada de las prendas, un
sistema de devolucidbn y un proceso de pago que genere esa
seguridad en los usuarios.

Informacién detallada: Para sustituir la interaccion fisica con
las prendas, la plataforma debe ofrecer un disefio visual detallado en
cada seccion. Para ello se implementaran fotos en alta resolucién
para ver el estado de la prenda junto con informacién que describa
caracteristicas especificas de la misma.

Estética coherente: El disefio visual debe ser limpio,
atractivo, memorable y que vaya alineado con las preferencias del
publico objetivo. Se debe mantener una coherencia visual en toda la

plataforma para reforzar la identidad de marca.
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Eficiencia: Los usuarios deben realizar diferentes tareas
como buscar productos especificos, aplicar filtros, afiadir a favoritos
o carrito de compra de manera eficiente, reduciendo el nimero de
pasos y la carga de informacién innecesaria.

Comunicacién de sostenibilidad: El disefio debe integrar
sutiimente el aspecto de la sostenibilidad y poder comunicar al
usuario sobre esos beneficios que trae la moda circular para el

medio ambiente.
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3.1.1 Arbol de objetivos de disefio

Figura 8. Arbol de Objetivos de Disefio

Arbol de objetivos de Disefio

Desarrollar una experiencia de usuario integral mediante el disefio de una interfaz
digital interactiva que facilite la evaluacién y compra de ropa de segunda mano,
promoviendo la confianza, transparencia y el compromiso ambiental, desde un
enfoque de disefio centrado en el usuario.

Asegurar la Facilitar un proceso de Mjont laiparmepeitn Comunicar el Garantizar alta
evaluacion efectiva compra confiable y &b il e ek p y atractivo
de las prendas seguro a través de la Interfaz Visual
| f ! un sistema
5 6 IR - @ o
= Rt Informacién de. t
Celaliesseonyien £SO SNaRSall trazabilidad visible sobre moda circular informacién logica
diferentes angulos. seguro

Mensajes sobre el

Incluir descripciones ’ ” el
Incluir un sistema de Incluir seccién de Navegacién facil e
detalladas de las 7 : 2 impacto positivo que
garantia y devolucién valoraciones y resefias intuitiva
prendas genera el reutilizar
Integrar guias de tallas Disefiar un carrito de Cambiar la percepcis e o
y medidas especificas compra eficiente del termino "usado" visuales sostenibles s B L L
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Incluir vistas detalladas  Informar sobre costos y Resaltar el valor de las i S At b e e R
de las prendas tarifas de envio prendas 2
prenda adquirirda plataforma

Nota. Este diagrama muestra el arbol de objetivos de disefio
aplicando la metodologia de descomposicion jerarquica descrita por
Nigel Cross (2012). El nivel superior representa el objetivo general
de disefo, que se busca lograr con la experiencia disefiada. Los
niveles siguientes describen el como se puede alcanzar el objetivo
del nivel superior identificando los sub-objetivos principales del nivel
1 y los medios de disefio especificos del nivel 2 que contribuyen a

ellos. Fuente: Elaboraciéon propia. Para mas detalles, consulte el
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Anexo 10, Figura 8.

3.1.2 Requerimientos y determinantes de diseio

En cuanto a los requisitos y factores de disefio, se enfatiza el uso,
estructura, estética, mercado e identidad de marca mostrando su
relacion a lo esencial.

En cuanto a aspectos de usabilidad respecto a la
plataforma, es deseable que esta cuente con una escala de casos
de navegacion. Esto se logra mediante una interfaz ordenada que
provea navegacion y transaccién descriptiva. Para maximizar la
flexibilidad de uso en estos mecanismos a los usuarios, es
fundamental incluir multiples formas de pago.

Mas alla de la funcionalidad transaccional, la interfaz soporta
busqueda mas avanzadas que incluyen tamafio, color, estilo y
categoria. Estas prestaciones se apartan de los intereses basicos de
compra y apuntan hacia un disefio 6ptimo de la experiencia del
usuario. Ademas, cada uno de los productos debe tener asociadas
imagenes que deben ser mayores a 1000x1000 pixeles. Esto
beneficia a los clientes al facilitar la evaluacion del estado de los
articulos, lo que incrementa la confianza en la compra. Por cada
articulo adquirido, se entregan etiquetas que detallan su
composiciéon, dimensiones y cuidados a seguir.

Desde un enfoque estructural, el disefo de la plataforma
debe ser, al mismo tiempo, funcional y estéticamente atractivo;

ambas caracteristicas deben lograrse en equilibrio. Se consigue
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mediante la correcta aplicacion de una linea grafica contemporanea
que garantice unidad en los botones, iconos y fondos empleados. La
disposicion grafica sistematica de cierta informacion es clave porque
evita la sobrecarga de informacién visual y ademas optimiza la
experiencia del usuario.

Es esencial asegurar la calidad de los productos a través de
un sistema de control que compruebe la condiciéon de las prendas
antes de su comercializacion. Asimismo, se deben definir normas
claras para el cambio y la devolucidon de mercancia. Con la finalidad
de fomentar la compra de prendas de vestir de segunda mano, se
sugiere implementar un sistema de recompensa con descuentos y
puntos acumulativos por transacciones responsables.

La marca debe estar complementada con una paleta de
colores coherente con los valores de la marca vy tipografia clara,
ademas, reforzar la estética y legibilidad. De la misma forma, la
incorporacion de elementos graficos ayudara al fortalecimiento del
reconocimiento y diferenciacion de la plataforma en el mercado.

Desde la perspectiva de la oferta, la captacion de usuarios
ha de depender de la publicidad en redes sociales. De igual manera,
se hace necesario la elaboracién de publicaciones y anuncios en
redes sociales, creando contenidos relevantes sobre moda
sostenible que alienten a los usuarios a optar por alternativas

responsables.
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Figura 9. Requerimientos y determinantes

Problema Factor Sub problema Determinantes Requerimientos Parametros de disefio

Usabilidad

Accssibilidad
Funcionalidad

Sostenibilidad

Nota. Este grafico de determinantes y requerimientos resume los
aspectos clave a considerar para el desarrollo de la plataforma.
Cada categoria orienta la propuesta hacia una solucion funcional y
sostenible. Fuente: Elaboracion propia. Para mas detalles, consulte
el Anexo 11, Figura 9.

3.2 Hipétesis de producto

Si se disefia una experiencia de usuario digital (UX) que mejore la
capacidad de evaluar las prendas a distancia a través de
visualizacion detallada e informacion transparente y aumente la

confianza en el proceso de compra online mediante un disefio claro
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y seguro, entonces las mujeres joévenes percibiran la adquisicion
online de prendas de segunda mano como opcidn factible,
reduciendo la barrera que representa su preferencia actual por las

tiendas fisicas.

3.3 Desarrollo y analisis Etapa 1: Investigar

En esta primera etapa se recolectd informacién a través de
entrevistas sobre la percepcion de las personas acerca de la ropa de
segunda mano. La primera fase estuvo enfocada en entender las
necesidades, expectativas y barreras que enfrentan las mujeres al
comprar ropa de segunda mano, especialmente en plataformas
digitales. Para ello, se realizd una investigaciéon en tiendas de
segunda mano fisicas, donde se realizaron entrevistas con nuestro
publico objetivo.

El perfil del segmento de usuario se defini6 como mujeres
jovenes que en su mayoria prefieren adquirir prendas en locales por
la opcion de sentir los articulos para evaluar la calidad, material,
medidas y el estado en el que se encuentra. Este comportamiento
indica la falta de confianza en la compra por medios digitales, donde
no pueden percibir bien este tipo de detalles.

A través de las entrevistas, se identificaron varias barreras
que las mujeres enfrentan al comprar ropa de segunda mano de
forma digital. La principal y mas comentada es la dificultad de ver la
calidad y el estado de la prenda. Se pudo observar que muchas
mujeres compran por tendencia, tener esa experiencia de compra

donde se pueda encontrar una prenda que nos guste, pasear, e
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incluso, ir con amigas, elemento que refuerza el aspecto social de la
compra de ropa. Con el analisis de estas entrevistas se llegé a la
conclusién que los medios digitales, deben ofrecer esa capacidad de
ver las prendas a detalle, ofrecer una experiencia que minimice la
incertidumbre y que haga que el proceso de compra sea mas
cercano al de una tienda fisica.

Posteriormente a las entrevistas, se realizé un analisis de
mercado de plataformas digitales y tiendas online que ofrecen ropa
de segunda mano. Con ello, se observé que la mayoria de las
plataformas ofrecen productos similares sin aportar estrategias
innovadoras, generando una experiencia monoétona e incluso
aburrida para los usuarios.

Con el fin de tener una visibn mas clara sobre cémo
posicionar la propuesta, se hizo un analisis DOFA, enfocado en la
experiencia de compra para identificar aspectos clave en la que el
proyecto se pueda destacar teniendo una experiencia de compra
mejorada.

Esta etapa de investigacion resulté fundamental para
entender las estrategias que emplean las boutiques de ropa usada y

para poder atender tales limitaciones en las siguientes etapas.
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Figura 10. Anélisis DOFA

Debilidades Oportunidades
* Recursos limitados para el desarrollo o Posibilidad de alianzas con artistas,
tecnolégico y la logistica. disefiadores, influenciadores sostenibles y
¢ Generar confianza con usuarios proveedores de prendas.
acostumbrados a la compra presencial de ¢ Llevar el proyecto a otras ciudades y probar
ropa usada. nuevas ideas como talleres creativos.
* Posicionamiento de la marca frente a la « Espacios con alfo flujo de personas, pueden
competencia ya establecida. ser aprovechados por el Cozé Mévil.
MATRIZ DOFA
Fortalezas Amenazas
* Propuestas de valor como la visualizacién * Competencia creciente en el mercado de
detallada de prendas, etiquetas informativas segunda mano, tanto digital como fisico.
con trazabilidad y personalizacién mediante ¢ Posibles dificultades logisticas relacionadas
técnicas de bordado. con entregas y devoluciones, que impacten la
¢ Estrategias de fidelizacién como tarjeta percepcidn del servicio.
cuponera, regalos, bonos de descuento y * Cambios econémicos a nivel mundial que
empaques ecolégicos. podrian limitar el consumo, incluso de
¢ Cozé Mdvil como un medio innovador de productos de segunda mano.
compra

Nota. Este analisis DOFA resume los factores internos y externos
que afectan el avance del proyecto. Cada una de las categorias:
"debilidades", "oportunidades”, "fortalezas" y "amenazas" ayuda a
afinar el enfoque al distinguir los factores competitivos mas
pertinentes que permiten y limitan la viabilidad y sostenibilidad de la
solucion propuesta. Fuente: Elaboracion propia. Para mas detalles,

consulte el Anexo 12, Figura 10.
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3.4 Desarrollo y analisis Etapa 2: Ideacion

El objetivo principal de esta fase es explorar las oportunidades de
innovacion derivadas de lo que se encontr6 en la fase de
investigacion. Se realiz6 una lluvia de ideas (brainstorming) sobre
¢,como podrian optimizarse esas experiencias al momento de la
compra? desde que ingresan a la plataforma hasta que reciben las
prendas en su domicilio.

Con esa informacion de datos, ya era viable segmentar las
ideas y usuarios para construir un Journey Map. Este mapa ilustro
de forma cronolégica y desde la perspectiva del usuario el desarrollo
del proceso de compra marcando aquellos instantes donde la
experiencia puede ser optimizada. Esto, junto con los otros
documentos, permite analizar y entender mejor la situacién integral
de los factores que pueden ser atendidos en el proceso y las

oportunidades que el sistema tiene para brindar mejoras.
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Figura 11. Brainstorming

Incentivos por
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fidolizacién. compartir looks e ldeas o trazabilidad
BRAINSTORMING :
Filtros ln't"gemes Visualizacién
segiin estilo, fallay detallada de las
color prendas

Nota. Este mapa de ideas resume los conceptos clave que
surgieron de la etapa inicial del proyecto. Su objetivo es poner de
relieve los angulos preocupantes y esbozar posibles enfoques o
soluciones que se relacionen con la experiencia del usuario. Estas
consideraciones ayudaron a definir la propuesta de valor de la
plataforma y sus componentes principales. Fuente: Elaboracion

propia. Para mas detalles, consulte el Anexo 13, Figura 11.
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Figura 12. Journey Map

Customer Journey Map

experiencia

Generar contenido
Dénde puedo conseguir ropa Curiosidad, inferés Redes sociales, educativo y emacional

Descubrimiento edes soetale
de segunda que me guste? publicidad online en redes sociles.
- i Pagina web, Instagram
Exploracién La ropa os linda Duda, emocisn & erogramy
gsera confiable comprar aqui? @ emee TikTok
Visualizacin defallads, Ofrecer asesora virtual
e n? Y
Seleceién Mo quedors bie Expoctativa, insequridod 1abla de medidas, filiros de fotos reales de cada
Este b do? P inseg
¢Estara en buen estado’ busqueda prend
" ol Plataforma web, pasarela Simplificar el proceso y
Compra i Sotisfascién, seguridad T reb P olrecer incentivos de
¢Puedo pag i fidelizacién
. Incluir mensajes
ué lir el ervicio de entrego,
Recepcién 1Qué lindo el empague Aleg S do entreg personalizados, dealles y
Me gusta el regalo sorpresa empaque y obsequio empaque reciclable
u Reforzar comunidad digital
Post-Compra Quiero seguir comprando y deldod, entusiasmo Redes sociales, e
contarle a mis amigas comunidades Do oos e

Nota. El presente Journey Map narra la historia del usuario desde el
descubrimiento y la interaccion con una plataforma hasta la
obtencién final de sus objetivos. Permite determinar emociones y
contactos, asi como los requisitos que hay que cumplir y en qué
parte del proceso se deben implementar cambios. Esta herramienta
facilitd realizar la experiencia accesible, util, y centrada en el
usuario. Fuente: Elaboracion propia. Para mas detalles, consulte el

Anexo 14, Figura 12.
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3.5 Desarrollo y analisis Etapa 3: Prototipado

En esta fase se cred un prototipo interactivo, por lo que se delineé la
estructura y funcionalidades de la plataforma, y se observé a los
usuarios interactuando con el prototipo.

Para alcanzar las metas establecidas en el proyecto el
primer paso fue la realizacion de un User Flow. Esto facilitd la
posibilidad de mapear y analizar diferentes flujos de navegacion.
Este diagrama fue clave para tener una primera aproximacién sobre
cémo el usuario iria transitando por el sistema a nivel de avance,

sefialando en el usuario varios caminos dentro del flujo de compra.

Figura 13. User Flow

Nota. Este User Flow describe la secuencia temporal de las

acciones que los usuarios realizan dentro de la plataforma desde el
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inicio de sesion hasta la compra de alguno de los productos. El
diagrama reflejo la interaccion de los niveles de informacion del sitio,
sus puntos de interés y el flujo y acciones que se llevan a cabo por
parte de los usuarios en cada uno de los niveles. Fuente:
Elaboracion propia. Para mas detalles, consulte el Anexo 15, Figura
13.

3.5 Desarrollo y analisis Etapa 4: Testeo

Al finalizar el prototipo, se realizé el tested de la plataforma con los
usuarios para evaluar como percibian los elementos del modelo
funcional. Para ello, se llevé a cabo las pruebas en una feria de ropa
de segunda mano, un espacio donde se encontré el segmento de
mercado y se realizaron analisis de usabilidad en un entorno natural,
también se encontraron usuarios que compran por medio de redes
sociales, de esta forma se realizaron las pruebas en linea para
conocer su opinidon en cuanto a desarrollo del prototipo.

Durante esta fase, se evaluo la facilidad de navegaciony la
comprension de informaciéon que se encontraba en el prototipo. Se
presté atencidn a la percepcion de cada seccién vy la facilidad con la
que los usuarios completan cada accion en la plataforma.

Al iniciar el testeo, los participantes no comprendian de qué
trataba, para lo cual se gener6 una narrativa en el cual se explicaba
el propésito del testeo, se les solicité que navegaran por el prototipo
y se tomd nota de cada aspecto a mejorar.

Los usuarios destacaron aspectos positivos, como la marca,
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los colores y las funciones del prototipo, las cuales consideraron
coherentes con el estilo de la plataforma. A pesar de realizar
algunos ajustes, los usuarios demostraron interés en el proyecto y

de la idea en general.

3.6 Desarrollo y analisis Etapa 5: Transformar

A partir de los hallazgos obtenidos en los testeos, se realizé la etapa
de transformacion, en la cual se implementan ajustes en la
plataforma con el fin de mejorar funcionalidades y la experiencia
general del usuario. Gracias a la informacion recopilada se pudo
identificar momentos clave que marcan una diferencia en la
navegaciéon y hacer los ajustes necesarios para que se tenga una
mejor experiencia.

Un aspecto principal fue la necesidad de mejorar la
visualizacion de prendas, especialmente en cuanto a detalles y
materiales. En respuesta a esto se decidié explorar una nueva
alternativa para ver cada detalle de la prenda.

Otro ajuste fue en relacion a los incentivos de compra, los
usuarios les causa interés recibir beneficios por cada prenda que
adquieran por lo tanto se implementd un sistema de recompensas,
donde los usuarios puedan ganar puntos, descuentos u otros
beneficios por cada compra realizada.

A través del analisis emocional, entendimos mejor lo que
siente cada usuario al interactuar con la plataforma y como ciertos

elementos de la experiencia podrian influir en la decisién de compra.
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3.7 Desarrollo y analisis Etapa 6: Seguimiento

Durante la fase de seguimiento, se utilizan herramientas para
observar la conducta de los usuarios y analizar la eficacia de las
modificaciones realizadas. Se realiza un analisis de navegacion para
observar como interactian los usuarios con la plataforma, cuales
son las secciones que mas frecuentan y en qué momento podrian
tener dificultades.

Este proceso nos permite saber la frecuencia de compra,
saber si los usuarios regresan a la plataforma y se sienten
motivados a realizar mas compras. También se analiza el nivel de
confianza en cuanto a calidad y seguridad que los usuarios sienten
al momento de adquirir las prendas, este tipo de informaciéon nos
ayudara a que los usuarios se sientan comodos y satisfechos en su

proceso de compra.

3.8 Desarrollo y analisis Etapa 7: Evaluacion

En esta fase se analiza la experiencia general del usuario en la
plataforma. Se evalua, por ejemplo, el tiempo que los usuarios
permanecen en la plataforma. Se recogen opiniones de los usuarios
por medio de un apartado de resefias, donde pueden compartir su
experiencia y satisfaccion con el servicio.

Las criticas son esenciales para evaluar si la propuesta de
valor satisface las expectativas, ademas, se tomaran en cuenta las
notas sobre posibles mejoras para el desarrollo futuro.

Basandose en esta informacién, se realizan las
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modificaciones requeridas en la plataforma y se evalua la propuesta
por su viabilidad, asi como por su coherencia con los principios de

sostenibilidad y moda circular.

3.9 Resultados de los testeos

Durante el desarrollo del proyecto, se hicieron cuatro pruebas, tres
de tipo presencial y una de manera digital. Estas pruebas nos
ofrecieron la oportunidad de evaluar la forma de manejar los
usuarios los prototipos en relaciéon a la percepciéon acerca de la
propuesta, interactividad, y su funcionamiento. La finalidad de estos
ejercicios fueron desmarcarnos en ciertos hallazgos que de alguna
manera potencializarian la experiencia e incorporar factores

fundamentales antes de la préxima iteracion.

3.9.1.1 Primer testeo

3.9.1.2 Evidencias (Prototipo, testeo y proceso de
iteracion). Para la primera prueba se sugiri6 un puesto de ropa
usada en la sede central de la universidad. La idea era que los
estudiantes se acercaran para conocer el proyecto, teniendo un
espacio real donde las prendas se podian ver a detalle, observar
cuales eran esos factores que llevaban al usuario a la decision de
compra. Previamente, se realizé un modelado 3D en Sketchup del
stand para acomodar cada elemento y visualizar como quedaria en
el espacio fisico. Al llegar al lugar, se observé que la mayoria de los

estudiantes se sorprendieron al encontrar ropa de segunda en ese
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contexto, ya que no era comun encontrar este tipo de
emprendimientos en la universidad, especialmente, en comparacion
con los puestos de comida que se ven en esa zona. Muchos tenian
curiosidad y se veian confundidos, preguntando si se trataba de una
prueba o si estdbamos promocionando algun evento.

Se les explicd cémo funcionaba la dinamica para adquirir la
ropa y, a medida que entendian el proyecto, varios de ellos se
animaron a realizar compras. Fue de suma importancia analizar que
a las personas les gusta ver y tocar las prendas antes de
comprarlas. Muchas llegaban en grupo, lo que generaba
conversaciones sobre gustos, tendencias y el valor de cada prenda,
varios usuarios comentaron que los precios eran muy asequibles e
incluso algunos de ellos creian que era un error, este es un aspecto
positivo que nos valida en cuanto a la accesibilidad del producto.

Como parte de la experiencia de compra se entregaron unos
aretes como obsequio, lo cual causé buena impresion al preguntar
por redes sociales y comentar que ese detalle los motivaria a volver
a comprar.

En cuanto a la logistica, el lugar donde se instal6 el Stand
era limpio y espacioso, sin embargo, no fue el mejor para atraer mas
personas del publico objetivo. Esto hizo llegar a la conclusion que es
importante promocionar este tipo de eventos con antelacion, por
medio de redes sociales para que se lograra tener un mayor
alcance. La falta de publicidad fue un punto débil, ya que algunas

personas se enteraron muy tarde y no alcanzaron a asistir.



74

3.9.1.3 Evidencias (Percepciéon del usuario). La reaccion
de los usuarios fue positiva, muchos se sintieron intrigados por la
propuesta, estuvieron dispuestos a comprar, en especial por los
precios accesibles. Sin embargo, algunas personas no comprendian
la iniciativa, lo cual destacd la necesidad de generar una mejor
comunicacién en cuanto a marca y tipo de producto. Hubo diferentes
reacciones desde la curiosidad por entender de qué trataba el stand
hasta el agradecimiento por el pequeno detalle que se les daba por
cada compra. Esto llevd a considerar la relevancia de proporcionar
una experiencia de compra integral y anadir valor que impulse a los
usuarios a volver.
Finalmente, se determindé que la promociéon de un evento por
cualquier medio y la eleccion del espacio bien estructurado, son
factores clave para generar esa buena experiencia de compra tanto

en un medio fisico como en digital.



75

Figura 14. Primer Testeo (Stand)

TE ESPERAMOS CON MUCHA

ONDA Y ROPA MUY LINDA.

Nota. Este prototipo presenta la propuesta de un stand fisico y
digital para la comercializacion de ropa de segunda mano. Integra
elementos como exhibidores, espejo y sefialética. Esta combinacion
permite extender la experiencia de compra al entorno fisico, captar
nuevas usuarias y reforzar la identidad de marca de Cozé. Fuente:
Elaboracién propia. Para mas detalles, consulte el Anexo 16, Figura
14.

3.9.2.1 Segundo testeo
3.9.2.2 Evidencias (Prototipo, testeo y proceso de
iteracion). Para el desarrollo de la segunda fase de pruebas, se

cre6 un prototipo en papel de un dispositivo mévil a escala real para
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imitar la estructura de la plataforma digital. Este prototipo fue
disefiado para proporcionar una representacion grafica de como se
veria la tienda en linea concebida utilizando un conjunto de pantallas
dibujadas que guiaban al usuario a través de diferentes caminos en
la interfaz.

Este prototipo nos ayudd a examinar el compromiso inicial
que los usuarios tenian con la solucién. Aunque no estaba operativo,
sirvi6 para capturar sus primeras impresiones, gestos, respuestas
intuitivas y reacciones al disefio. Durante el testeo, cada usuario
recibié una introduccién al proyecto y luego se le permitié6 navegar
libremente entre los ‘frames’ del prototipo en papel. A partir de sus
reacciones y comentarios, se tomé nota de varios aspectos a
mejorar, lo cual dié el inicio en el proceso de iteracion. Esta fase
permitid definir qué elementos eran intuitivos, cuales generaban
confusion y qué tipo de organizacion era mas efectiva para el
publico objetivo planteado en ese momento.

3.9.2.3 Evidencias (Percepcién del usuario). Al principio
del testeo algunos usuarios estaban un poco confundidos por el
prototipo en papel, pensaron que se trataba de un juego de mesa,
una vez que entendieron el modelo interactivo simulado, empezaron
a interactuar en la dinamica.

Varios usuarios destacaron que el concepto era interesante
y que les gustaba la estructura para ser una tienda de ropa de
segunda mano. Sin embargo, también sefalaron varios puntos a

mejorar: por ejemplo, querian saber mas detalles de las prendas, no
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solo la imagen con el color sino el material, talla y medidas
especificas. Mencionaron que faltaban algunos pasos para
completar el proceso de compra como llenar la informacion, si se iba
a realizar la compra con tarjeta, incluso, algunos mencionaron que
les gustaria que la plataforma ofreciera incentivos por comprar, lo
cual nos parecié una observacion valiosa para implementar en los

siguientes prototipos.

Figura 15. Segundo Testeo (Celular en papel)

Nota. Este prototipo en papel muestra la interfaz moévil de la pagina

web de Cozé, representando las principales funciones y elementos

de navegacion. Sirvi6 como herramienta inicial para visualizar la
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estructura, jerarquia y disefio de la plataforma desde el dispositivo
movil. Facilitd la deteccion de mejoras en la experiencia del usuario
y orientd el desarrollo de una interfaz accesible, funcional y centrada
en las necesidades del publico objetivo. Fuente: Elaboracion propia.

Para mas detalles, consulte el Anexo 17, Figura 15.

3.9.3.1 Tercer testeo

3.9.3.2 Evidencias (Prototipo, testeo y proceso de
iteracion). Para el tercer testeo se elaboré un prototipo de la
plataforma digital en Figma, estructurada previamente con un User
flow para identificar las posibles trayectorias que seguiria el usuario
al navegar en la plataforma. El fin de este prototipo era evaluar la
funcionalidad y la respuesta de los usuarios al navegar por cada
seccion.

Para el desarrollo de este testeo, nos dirigimos a una feria
de ropa de segunda mano, un espacio donde se pudo encontrar el
segmento de mercado y realizar las pruebas de usabilidad, también
nos contactamos con algunos usuarios que compran por medio de
redes sociales para hacer las pruebas en linea y conocer su opinion
en cuanto a desarrollo del prototipo. Durante el testeo le indicamos a
los usuarios que interactuaran con el prototipo, mientras navegaban,
observamos sus reacciones, dificultades en algunas secciones vy

comentarios que nos pudieran ayudar a mejorar el disefo.
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3.9.3.3 Evidencias (Percepcion del usuario). Durante la
prueba con el prototipo se pudo observar que la navegacion fue
clara e intuitiva, la mayoria de usuarios entendian cada seccion,
mencionaron que estaba bien organizada y visualmente era
atractiva. Sin embargo, habia algunos aspectos por mejorar.

Se observé que ciertas secciones, como nuevas prendas
generaban mayor interés, mientras que otras, como Nosotros y crea
tu perfil, pasaban desapercibidas y no eran del todo claras. También
se percibié confusion entre el proceso de crear perfil y el de compra,
aspecto clave para mejorar la jerarquia y buen uso de estas
secciones.

Se generé mayor confianza cuando las prendas incluian
fotos detalladas y descripcion informando el tipo de prenda, medidas
y material. El tiempo estimado de navegacién por persona fue de
dos minutos, cuarenta. Otro hallazgo que encontramos, fue la
importancia de incluir politicas de cambio o devolucion y mantener el
botdn devolver en un lugar fijo dentro del disefio. Se pudo observar
una buena respuesta al uso de recursos visuales como colores,
tipografia y la identidad visual, la cual percibieron coherente y
atractiva. El uso de una tarjeta cuponera y bonos de descuento
fueron bien recibidos ya que motivaba a los usuarios a seguir
comprando en la plataforma.

Se concluyd que seria util ampliar los filtros por categoria,
colores y estilo, con el fin de ofrecer una busqueda mas

personalizada de acuerdo a las preferencias del usuario.
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Figura 16. Tercer Testeo (Pagina Web)

Nota. Este prototipo desarrollado en Figma representa la interfaz de

la pagina web, disefiada para proporcionar una experiencia de
usuario sencilla, intuitiva y atractiva. Esto incluye ventanas de
resumen, filtros personalizados y visualizacion ampliada especifica
de elementos. Principalmente, este disefio ayudé a validar la
estructura esquelética, el flujo de interaccion y la coherencia visual
de la plataforma antes del desarrollo final. Fuente: Elaboracién

propia. Para mas detalles, consulte el Anexo 18, Figura 16.

3.9.4.1 Cuarto Testeo
3.9.4.2 Evidencias (Prototipo, testeo y proceso de

iteracion). Después de las fases de prototipado y transformacion, se
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llevd a cabo la cuarta prueba para evaluar el rendimiento y la
aceptacion del producto final. Sobre la base de los comentarios
anteriores y los resultados de las pruebas llevadas a cabo, se cre6
un sitio web completamente funcional en WordPress. En la ultima
prueba de usuario, se analizd la experiencia del mismo dentro de un
contexto determinado, concentrandose en la usabilidad de una
funcion determinada y sus efectos en el sitio, la confianza, la
propuesta de valor, asi como la navegacion entre sitios.

La simplicidad del disefio reordend positivamente la
arquitectura de la informacién porque la plataforma incorpora
elementos de interfaz de marca. Para facilitar el uso de dispositivos
moviles, se compartid un hipervinculo que permitié a los usuarios
realizar tareas como agregar articulos al carrito de compras, aplicar
filtros y revisar las politicas de devolucion.

Las secciones del menu principal permitieron estructurar la
navegacion de forma intuitiva integrando accesos mas rapidos
mejorando la experiencia de usuario sin sobrecargar visualmente la
pantalla.

Este testeo se realizé en modalidad remota y presencial.
Nos acercamos a 15 personas del publico objetivo para que
interactien con el prototipo final, invitamos a personas que
frecuentan hacer compras por nuestras redes sociales a que se
motivaron a hacerla mediante la plataforma y aceptaron al saber que
habia un incentivo de por medio, esto con el fin de empezar a
generar familiaridad con este nuevo canal y cambiar la percepcion

negativa al comprar en plataforma digital.
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3.9.4.3 Evidencias (Percepcion del usuario). Los
resultados del testeo mostraron mejoras en comparacion con el
testeo anterior, se evidencio positivamente la claridad de
navegacién, la organizacién de secciones, estilos de prendas,
colores, tallas lo cual destacaron como Uutil y funcional a la hora de
realizar una compra en linea.

El formulario de registro para realizar una compra fue simple
y rapido ya que reducia los tiempos a la hora de comprar y mejoraba
la experiencia. Las imagenes de alta calidad y buena resolucién,
junto con la descripcion y detalle de las prendas generaron
confianza y seguridad para una compra mas segura.

Los usuarios se sintieron comodos navegando la plataforma,
resaltaron que la organizacion de los elementos y la facilidad para
encontrar productos mediante filtros era un punto a favor. Al saber
que se trataba de un prototipo funcional les llamaba bastante la
atencion porque no era un testeo de prueba, sino que ya podian
realizar una compra real si lo deseaban.

Uno de los aspectos que mas destaco fue la familiaridad que
los usuarios empezaron a sentir con la linea visual de la plataforma,
especialmente aquellos que ya habian interactuado a través de las
redes sociales. La transicion hacia la web fue mas sencilla por el
incentivo propuesto al comienzo, lo cual permitié6 comprobar que las
estrategias de fidelizacién en un proyecto resultan efectivas para
incentivar y promover el uso de un nuevo canal.

Los usuarios resaltaron la comodidad de poder explorar,

comparar y seleccionar productos de manera mas sencilla
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generando asi una mejor experiencia de usuario y la confianza al

hacer uso de una herramienta digital.

Figura 17. Cuarto Testeo (Producto final)

Nota. La prueba del producto final muestra la interfaz funcional del

sitio web, que ha sido desarrollada para ser facil de usar,
estéticamente atractiva y envolvente. Incorpora vistas de
navegacion, una seccion de estilos general, filtros personalizados,
zoom de articulos, etc. Este disefio de interfaz funciond
exitosamente para confirmar la estructura, navegacion, interaccion y
consistencia visual de la plataforma en su estado final desarrollado.
Fuente: Elaboracion propia. Para mas detalles, consulte el Anexo
19, Figura 17.
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3.9.5 Prestaciones del producto
El producto final de este proyecto es mas que un simple sitio web;
es una experiencia integrada que abarca dos canales esenciales: la
plataforma digital y las redes sociales.

Cada componente individual ofrece una experiencia de
compra unica, sin embargo, en sinergia realzan la propuesta de

valor de Cozé y satisfacen las necesidades del mercado objetivo.

3.9.5.1 Aspectos morfolégicos

La plataforma digital abarca tanto el sitio web como las redes
sociales, que sirven como tienda y embudo de ventas. El sitio tiene
una interfaz limpia que prioriza la experiencia del usuario, la
busqueda en el sitio para la navegacién por categorias y estilos, la
exploracion de descuentos, ademas de un asistente de compras
virtual para guiar a los usuarios a través del ensamblaje de
atuendos. Los contenidos de las paginas de redes sociales estan
hechos a medida para Instagram, Facebook y Tiktok, donde la

marca y el disefio son coherentes y llamativos.

3.9.5.2 Aspectos técnico-funcionales

En el ambito técnico funcional, se puede explorar el catalogo, revisar
cada prenda en detalle, aplicar filtros, afiadir a favoritos, al carrito,
personalizar y comprar usando distintos medios de pago. Las redes
sociales permiten la promocion activa y el alcance de nuevas

actualizaciones sobre prendas, descuentos y hasta contenido
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educativo sobre moda circular.

3.9.5.3 Aspectos de usabilidad

Desde la usabilidad se ha buscado que los 3 componentes sean
accesibles y que cumplan las necesidades de nuestro publico
objetivo. En la plataforma, las decisiones de disefio se centraron en
mejorar la navegacion, el estructurar las paginas en secciones
ayuda para que los usuarios localicen la informacién de forma mas
rapida, y consecuentemente, se genere mayor confianza al
momento de realizar la compra. En redes sociales se prioriz6 el tipo
de contenido que se iba a subir y la monetizacién para llegar a mas

seguidores.



86

4. Conclusiones

4.1 Conclusiones

En conclusién, durante el desarrollo de este proyecto se detecto la
necesidad de crear una plataforma que optimice la experiencia de
compra de ropa usada contribuyendo a la disminucion del
desperdicio textil.

Entre las dificultades mas relevantes se identifico la
desconfianza en la calidad y medidas de las prendas, la falta de
interaccion tangible con el producto y el desconocimiento acerca del
efecto ambiental causado por la moda rapida. No obstante, las
pruebas efectuadas evidenciaron que, al emplear la metodologia de
Disefio Centrado en la experiencia de Usuario, es posible reducir
estas barreras y transformar la percepcion negativa que se tiene en
torno a este tipo de prendas.

Al hacer uso de entrevistas, métodos de analisis y la
creacion de prototipos interactivos, se logré trabajar en las
expectativas y necesidades de nuestros usuarios. Durante el
proceso de investigacion se identificaron elementos para generar
confianza como la descripcion detallada de las prendas, un sistema
de recompensas por compras sostenibles y sobre todo la
implementacion de fotografias de alta calidad de cada uno de los
productos.

Estos elementos mejoraron la confianza en la plataforma

validando la hipétesis, al brindar una mejor experiencia de usuario
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se incentiva el consumo responsable en canales digitales.

Las pruebas realizadas con los usuarios en espacios fisicos
como ferias de segunda mano fueron de gran aporte en nuestro
proyecto. Nos permitieron observar cémo la implementacién de una
interfaz intuitiva y un disefio visual atractivo es capaz de reducir la
desconfianza y despertar el interés en el publico objetivo.

Somos conscientes de las limitaciones del proyecto, como la
validacion en contextos especificos, un publico objetivo delimitado,
asi como la conectividad y el mantenimiento de la plataforma. Todos
estos obstaculos le dan mayor fortaleza al proyecto respondiendo de
manera completa a las demandas de los usuarios, mediante tacticas
de disefio eficaces.

Finalmente, Cozé plantea una nueva forma de entender la
compra responsable, alineada con los valores de una generacion
que busca alternativas sostenibles sin necesidad a renunciar al
estilo y la practicidad. Asi se reafirma el potencial que tiene el disefio
centrado en la experiencia como herramienta para transformar
habitos de consumo y contribuir con practicas mas conscientes para

el entorno.

4.2 Estrategia de mercado

La estrategia de mercado del proyecto se fundamenta en el modelo
Canvas que ayuda a estructurar y comprender su funcionamiento,
define a quién va dirigido, qué se va a ofrecer, coOmo se va a

entregar ese valor a los usuarios y de qué manera se generaran
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ingresos. También permite identificar qué actividades y recursos son
necesarios, quiénes seran los socios clave y cudles seran los costos
mas importantes. Con esta estructura, se busca que el proyecto
funcione de manera efectiva y cumpla su propdsito que es ofrecer

una experiencia eficiente fomentando la satisfaccion de los usuarios.

Figura 18. Modelo de negocios Canvas

Socios clave Propuesta de valor Actividades clo:

de la plotaforme digital

+ Adquisicién do in:

Nota. Este gréfico de modelo Canvas resume los aspectos clave del
proyecto, abarcando los componentes del modelo de negocio. Cada
bloque se orienta al desarrollo de la plataforma digital segun las
necesidades del mercado. Fuente: Elaboracién propia. Para mas
detalles, consulte el Anexo 20, Figura 18.
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4.2.1 Segmentos de cliente

El proyecto esta dirigido a mujeres jovenes de 20 a 30 afios que
residen en Colombia, mismas que aun compran moda rapida, pero
quieren cambiar sus habitos y comprar de forma mas responsable.
Les gusta seguir las tendencias, aunque no siempre compran por
necesidad, solo por lujo. También se interesan por personalizar o
arreglar su ropa, ya que eso les permite mostrar su estilo y cuidar

sus prendas por mas tiempo.

4.2.2 Propuesta de valor

La propuesta de valor del proyecto esta centrada en ofrecer una
experiencia de compra que esté conectada con los usuarios, una de
las propuestas es la visualizacion detallada de las prendas, que
permite observar texturas, calidad y disefio facilitando una eleccién
mas satisfactoria. Esta experiencia se complementa con etiquetas
informativas que incluyen la trazabilidad de la prenda, sus medidas,
el tipo de material, instrucciones de cuidado y beneficios adicionales,
promoviendo asi un consumo responsable.

La restauracion y personalizacién de prendas por medio de
técnicas de bordado, es un servicio diferenciador con respecto a
otras tiendas de segunda mano, ya que resalta el valor estético y
emocional de cada prenda y les da una nueva vida a aquellas
prendas que se consideran desechos, asi, se alarga la vida de la
ropa y se genera una pieza valiosa para los usuarios.

Se ofreceran incentivos por compras frecuentes, como
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descuentos o regalos especiales, por medio de una base de datos
que funcionara como identificador para acceder a beneficios,
acumulacion de puntos y promociones exclusivas. Las compras se
entregardn en empaques sostenibles y atractivos, cada pedido
incluird un pequefo obsequio personalizado, con el objetivo de
generar una conexién mas cercana con los usuarios y ofrecer una

experiencia satisfactoria.

4.2.3 Canales

El uso de Ila plataforma digital es el canal principal de
comercializacion, complementada por redes sociales (WhatsApp,
Instagram, TikTok) los cuales permiten crear comunidades y publicar
contenido sobre moda sostenible. Ademas, se utilizara un sistema
de envios para la distribucion de los productos, lo cual permitira

cumplir con los tiempos establecidos de entrega.

4.2.4 Relaciones con los clientes

Para fortalecer la relacién con los usuarios, la plataforma ofrecera
recomendaciones personalizadas de estilo mediante un asesor de
moda, que ayudara y facilitara la combinacion de prendas para crear
diferentes outfits personalizados segun el estilo, ocasiéon vy
preferencias; también se estableceran etiquetas informativas sobre
la trazabilidad de cada prenda y el cuidado de estas. Se
implementara un sistema de fidelizacion con incentivos para

recompensar aquellos clientes que realizan compras seguidas, con
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el objetivo de fortalecer la conexioén de los usuarios con la marca.

4.2.5 Fuentes de ingresos

Los ingresos clave provienen de la venta de ropa usada, asi como
de la personalizacién y reparacién de articulos. Se hara uso de
tarjetas de débito, crédito y transferencias bancarias como Nequi o
Daviplata De esta forma ayudara a que el proyecto se mantenga
econémicamente estable con el paso del tiempo y siga generando

ingresos de forma constante.

4.2.6 Actividades clave

Para garantizar la experiencia de compra que el usuario va a tener
en la plataforma digital, se implementaran controles de calidad de
las prendas, asegurando el estado de la ropa. La implementacion de
un inventario permitira mantener el control de las prendas,
clasificandolas por estilos, colores, tallas, y costos generando un
orden y una clasificacion adecuada para que los usuarios
encuentren las prendas mas rapidamente, optimizando el proceso
de busqueda y seleccion.

El mantenimiento de la plataforma sera fundamental para
asegurar su rendimiento, seguridad y actualizacion constante, de
este modo, los usuarios podran acceder a todas las herramientas.

y servicios sin problemas técnicos, lo que permitira tener

una experiencia fluida y sin interrupciones.
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A su vez, se implementara un plan de marketing digital
enfocado en atraer usuarios, mediante redes sociales y contenido
relevante sobre moda circular, fomentando interés por la historia que

hay detras de cada prenda y la importancia de la moda sostenible.

4.2.7 Recursos clave

Para el desarrollo del proyecto se requiere una plataforma digital, un
equipo de soporte técnico y operativo que estara pendiente de
alguna irregularidad en la plataforma, una base de datos para los
usuarios que permitira recopilar informaciéon basica y obtener los
incentivos y descuentos en fechas y ocasiones especiales. Los
insumos necesarios para la restauracién y personalizacién de las

prendas (Hilos, agujas, botones etc).

4.2.8 Socios clave

Los proveedores de ropa son recicladores textiles ubicados
alrededor del Parque Tercer Milenio en Bogota, quienes se dedican
a recolectar, clasificar, y dar segundas oportunidades a prendas que
desechan en varios lugares, también contamos con sastres del
barrio Alqueria los cuales se encargan de restaurar y personalizar
las prendas permitiendo garantizar la calidad de las prendas y
transformar aquellas que se consideran desechables.

Aliados logisticos para envios de la ropa como Servientrega,
para brindar una mejor atencién a los clientes, asi los productos

lleguen en buen estado y en el menor tiempo posible. De la Tierra
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Biogoods es otro de nuestros proveedores, quienes nos ayudan con
toda la parte de empaques, tarjetas, etiquetas, sus insumos son
ecolégicos y sostenibles, lo que ayuda con el cuidado del medio
ambiente.

El equipo de desarrolladores y soporte técnico son claves
para solucionar problemas internos en la plataforma, garantizando
que funcione de manera fluida y segura, por ultimo, contamos con
un asesor de moda especializado, quien tendra contacto directo con

los clientes para ayudarlos a la hora de vestir.

4.2.9 Estructura de costes

Se ha realizado una estructura de costos que permite manejar los
gastos operativos asegurando la viabilidad financiera del proyecto.
Uno de los principales gastos es la compra de prendas, ya sea
mediante la compra directa o a través de alianzas con proveedores
de ropa de segunda, lo cual compone la base del proyecto.

Se incluye la compra de materiales como jabdn,
aromatizantes, kit de costura, tarjetas y empaques, estos elementos
son necesarios para que la ropa tenga un buen acabado, se vea
bien y transmite un toque distintivo en la ropa.

También es muy importante el desarrollo de la plataforma no
solo en el disefio y programacion inicial, sino también en la
actualizacion constante de la pagina, ya que esta sera el lugar
donde las personas podran ver, elegir y comprar las prendas, esto

incluye pagar por el espacio donde estara alojada en internet
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(hosting y dominio) y hacerle mejoras cuando sea necesario, para
ofrecer una experiencia de usuario intuitiva funcional y segura. La
inversién que se realice en publicidad y marketing cubrira campanas
en redes sociales, con el fin de posicionar la marca, atraer usuarios
nuevos que se animen a comprar y crear una comunidad interesada
en la moda sostenible.

Finalmente, se tiene en cuenta el pago al equipo de trabajo,
ya que detras del proyecto hay personas encargadas de restaurar,

personalizar, asesorar, organizar y gestionar todo el proceso.

Figura 19. Tabla de presupuesto
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Nota. Esta tabla de presupuesto resume los costos estimados del
proyecto teniendo en cuenta los elementos necesarios para su
funcionamiento.  Cada categoria refleja las inversiones
fundamentales que garantizan el desarrollo de la plataforma digital.
Fuente: Elaboracion propia. Para mas detalles, consulte el Anexo
21, Figura 19.

4.3 Consideraciones

En el transcurso del proyecto surgio la siguiente pregunta: “; Como
podemos incentivar la compra por medio de plataformas digitales?”.
Esta cuestion se propone resolver enfocando en primer lugar la
parte de disefio de la plataforma. Su propésito es facilitar y hacer
mas atractiva la compra de ropa de modo que resulte facil, segura 'y
placentero para el consumidor el acceso al proceso de compra en
linea. El propdsito en esta fase es combinar el marketing de lealtad
con la creacion de una comunidad en linea en torno a la moda
sostenible, recuperacion y restauraciéon de prendas a través de
técnicas de bordado y personalizacion.

El enfoque a mediano plazo de la estrategia es enfocarse en
el enriquecimiento de la plataforma incluyendo nuevas
funcionalidades que fortalezcan la inteligencia artificial,
transformando la experiencia de compra, optimizando el
asesoramiento de imagen y brindando mayor comodidad a los
usuarios.

A largo plazo, el proyecto tiene el potencial de crecer

internacionalmente mientras mantiene un enfoque en practicas
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respetuosas con el medio ambiente y consumo responsable durante
todo el proceso de personalizacion. Ademas, Corsé podria
evolucionar hacia una plataforma integral que incluya talleres
presenciales, espacios de trabajo colaborativos de restauracion,
cursos sobre diseio de moda con conciencia ecolégica y
colecciones disefiadas a medida creadas en colaboracion con

artesanos locales.
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