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RESUMEN

La moda hoy en dia es un campo que mueve la economia mundial, sin
embargo a nivel local esta no avanza, al carecer de soportes graficos
correctos y apropiados y de espacios accesibles y alternativos de
comercializacion de dichos productos. Este proyecto propone, mediante
teorias como disefo multimedia, diseno de interfaz, arquitectura de
la informacion y marketing de la moda, la generacion y el disefio de
una aplicacion moévil que contenga las colecciones de disefadores
textiles cuencanos, para generar nuevos espacios de promocion y
comercializacion de la moda en el mercado local.



ABSTRACT

Today’s fashion is an area, which controls world economy; however,
at local level, it is not relevant since it lacks and appropriate graphic
support and accessible and alternative spaces for putting such products
on the market. This project proposes, through the study of the theories
of design and multimedia, interface design information architecture, and
fashion marketing, the generation and design of a mobile application of
the collections of Cuencan textile designers in order to create new areas
of development and commercialization of fashion in the local market.

Ver original en Anexo
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MERCADO DE LA
MODA:

Enlas Gltimas décadas, como consecuencia de la globalizacidon econémica
y la aparicion de las tecnologias de la informacion, el sector textil ha
experimentado una drastica transformacion, se ha reducido el tiempo de
comercializacion de las prendas puesto que el proceso de fabricacion y
distribucion es corto hasta la llegada a la tienda.

Para lograr que vayan las prendas realizadas por los disefiadores textiles
hasta el punto de venta se requiere de un cierto conjunto de habilidades
para poder vender con éxito cada articulo; es aqui que llega este término
conocido ya en la actualidad como "comercializacion de la moda" en el
que incorpora los ultimos disefnos de la moda y los lleva de una manera
creativa, diferente y enfocada en un publico meta con el objeto de que
este luzca de una manera atractiva para el consumidor.

La comercializacion de la moda no es solamente un medio para informar
a la gente sobre los cambios actuales, sino también una forma de darla a
conocer alos consumidores y en esencialograr que compren finalmente el
producto de moda. Con el objetivo de influir en los consumidores para que
sigan las ultimas tendencias y avances de la moda, los comercializadores
de la moda invierten tiempo en crear mensajes creativos y nuevos puntos
de vista con el fin de darla a conocer y obtener resultados efectivos.
(Baluyo, 2014)



“TENDENCIAS: SON UNA HERRAMIENTA PARA
DETECTAR OPORTUNIDADES™

"Los comercializadores de lamodajuegan un papel esencial en laindustria
de la moda ayudando a vincular con eficacia a los disenadores con los
consumidores de la moda. El éxito de la coleccion de un disefiador no se
basa Unicamente en su vision especial de la prenda o en su enfoque unico
para el disefio, sino también en las técnicas de marketing de la moda que
se utilizan para llamar la atencion de las masas hacia sus creaciones.
En consecuencia, la comercializacion es la herramienta fundamental a
través de la cual el disenador puede identificar y conectarse con sus
consumidores potenciales. Asi mismo, ayuda a determinar la mejor
manera de promover las caracteristicas que hacen que la coleccion de
un disefador se destaque del resto y por ultimo gane consumidores fieles
a lamarca." (Baluyo, 2014)

El disefador grafico es uno de los impulsadores al momento de
comercializar la moda de esta manera se podra transmitir el mensaje
que quiere dar a conocer el disenador a los consumidores, el creativo
encontrara el medio preciso para dar a conocer la ultima coleccion del
disefnador textil a sus potenciales clientes. Ya que "una imagen dice mas
que mil palabras", la industria textil es capaz de hacer suya esta frase y
verse en la necesidad de requerir una persona que pueda de una manera
unica, innovadora y diferencial vender su ropa.

El disehador grafico plantea una solucion a la problematica, y es capaz
de encontrar el medio correcto para poder mostrar de la mejor manera
los productos textiles a los compradores, creando este soporte mediante
un estudio y un proceso previo del contexto.
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LA MODAEN
LOS MERCADOQOS
LOCALES

El mercado de la moda sin duda alguna se ha expandido en los ultimos
anos de una manera notoria, y son aun mas las personas en seguir
una carrera de diseno textil en la ciudad, sin embargo se ha visto sin
avanzar por la carencia de conocimiento al momento de promocionar las
colecciones de ropa que crean los disefiadores.

Para conocer como se encuentra el diseno local, se realizara tres
entrevistas con disefiadores textiles cuencanos que nos diran su opinion
sobre como se encuentra el disefo textil en la ciudad de Cuenca.

13



14

¢COMO ESTA LA MODA

EN CUENCA?

Isabel Borrero
Disefiadora textil
Creadora de su
propia marca Estro

"Pienso que el disefio de
modas se encuentra en
una etapa de crecimiento.
Tenemos gente con mucho
talento pero es un proceso
porque la gente aun no esta
acostumbrada a consumir el
producto nacional. Nuestra
tarea como  disenadores
es encontrar la manera de
remediar esto."

Christian Lopez
Disenador textil
Creador de su

propia marca
Lutgardo

"Eldisefnotextilen Cuencaesta
en un proceso de crecimiento,
acabando la encubacion, aun
existen muchas interrogantes
y madurar la idea del disefio
como tal, que se confunde
con la moda, pero es en
este proceso donde se esta
cimentando las bases para
poder fortalecer y crear el
verdadero significado de un
diseno local, disehar para
el medio significa conocer
al cliente conocerse como
disenador, y sobre todo crear
undiseno auténticomezclando
el usuario y creador."

Génesis Cobos
Disenadora textil

"El diseno textil en la ciudad
es totalmente deficiente Ia
importacion de textiles es la
que mas se da por parte de las
fabricas y proviene en su mayor
parte de Colombia y con un gran
mercado en Peru, en cuanto al
diseno de modas los disefiadores
de moda aun no son necesarios
en las empresas; ninguna fabrica
los requiere de manera urgente.
Lo que nos ensenan en la
universidad no esta de acuerdo
a la demanda de la industria
aun asi siendo el sector textil el
segundo mas fuerte en el sector
manufacturero a nivel nacional,
hablamos mas de produccion
que de diseno."



MARKETING DE
LA MODA

La actividad de comercializacion o intercambio de bienes y servicios es
unade las primeras que llevo a cabo el ser humano en cuanto se relacioné
con otros de su especie; el marketing aporta justamente una forma distinta
de realizar esta relacion entre dos 0 mas personas. (Caballero, pag. 57)

En el disefio de la moda al hablar del marketing como actor principal
debemos identificar necesidades, canalizar correctamente los deseos y
estimular la demanda en el mercado de la moda. Cuando el ser humano
tiene cubierta las necesidades basicas como hambre y sed va a irse
preocupando por cubrir mas necesidades, ser aceptado en un grupo social
y una vez que este se encuentra en este grupo empieza la necesidad de
resaltar en el grupo que pertenece. Entonces, ¢ Qué necesidad satisface
la moda®?.

La frase “eres como vistes” podria definir perfectamente a la moda pues
esta trata de justamente eso, tratar de definir a la persona por medio de
tendencias de estilo que le permitan distinguirse como parte de un grupo
especifico y asi poder diferenciarse del “resto” de la gente.

En la promocidén o comunicacioén de la moda, el marketing con la moda
deberian ser una pareja perfecta, sin embargo los disefiadores son
personas que necesitan libertad para poder crear sin concentrarse mucho
en la venta de sus productos, al contrario las personas encargadas del
marketing son personas mucho mas racionales y realistas. Atodo esto se
generan tres enfoques del marketing de la moda:

“Marketing de la moda es la forma de entender y llevar a cabo la relacion
de intercambio de las empresas de moda con su mercado, mediante el
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diseno y creacion de nuevos modelos, la fijacidon de un precio adecuado,
la distribucion en el lugar preciso con las caracteristicas apropiadas y la
comunicaciéon mas efectiva, de forma que se superen las expectativas
cambiantes e impredecibles de los consumidores, mientras la empresa
obtiene beneficios y beneficia a la sociedad y a todas las partes implicadas
en la actividad que desarrolla”. (Caballero Martinez & Vasquez Casco )

—Enfoqgw uw\-l-vfo\o\o
en o diseno: €
disenador disena
libremente lo que
d deser disenar
5 Y| Mw\rgo\o\o del
mo\rkwl-ir\g vende lo
ue 5o encuentva
All, mejor dicho
encuentva ol medio
NRCRSAYI0 PAYA
poder vender la
mwo\m (Caballexo

vlinez £ \/Asq;wz Casco

YElsa, pAg. 05).

- Enfoque centvado en la
ir\vod'igo\oiér\ de mevcados:
La inve,s-l—igadén de
mevcado guia al diseAador,
es deciv el diseAador crea
sus prendas enfocandose
en las necesidades

del consumidor, esto
gu\wo\(mu\'l-m limHa
eveativamente al
disenador Y se enfoca

en crear prendas que

se vendan o iguales a las
del vesto del mevcado.
(Mavketing de la moda,
(Caballevo Martinez £

\/o’\sq;wz Casco)

- Enfoque intearador:
MAY ezalfng o\:jag\ moda
En este caso se
uwilibmn ambos lados
Y d ma\rkezl-ir\g de la
moda debe supevar
las expectativas
cambiandes del
mevcado ofveciendo
FYanQ/Sl‘d\s
innovadoras
vespondiendo a la
demanda de forma

flexible” (Caballero
Markinez £ \/o'\sq;«e/z Casco
)
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LA IMPORTANCIA
DE LA IMAGEN
GRAFICA EN EL
MERCADO DE LA MODA

A principios de los setenta y siguiendo el ejemplo del prét-a- porter,
cada vez mas fabricantes crearon marcas propias como Réne
Lezard o Espirit.

A mediados de los setenta, Luciano Benetton obtuvo un gran éxito con su
campana de imagen y consiguidé que una empresa familiar se convirtiera
en una etiqueta de moda. La estrategia consistia en que el consumidor
formara parte del “mundo Benetton” con lo que Luciano se erigidé en uno de
los precursores en cuestiones relativas a la imagen de marca.

La mera presentacion de la ropa en pequefnas boutiques causd sensacion y
Benetton se desprendi6é de su imagen como fabricante de productos en masa.

Su mercancia adopt6 un caracter intimo y exclusivo, hasta aquel momento reservaba las
tiendas de disefno de renombre. Pero sobre todo Benetton se apropié de diversos temas
para conseguir sus fines. Como fabricante de ropa de estilo clasico y de prendas basicas,
no tenia intencion de erigirse en un innovador de la moda. Aun asi, su idea predominante
consistia en extender la ropa sencilla y funcional entre un amplio sector de la poblacion. El
eslogan “United Colors”, de las primeras campanas, que prepard el camino hacia el éxito de la
marca, era un mensaje directo y sencillo: las fotografias de nifos de distintas razas querian llamar

la atencion de una sociedad tolerante y plural, y mostrar a Benetton, como el representante de un kT

mundo armdnico y carente de conflictos.

Con la compra de un jersey Benetton, es como si el consumidor se ganara una porcién de este mundo.
A principios de los 90, el intento de ofrecer una imagen diferente, la de una empresa abierta al mundo, les
llevo a publicar fotografias de aves cubiertas de petroleo, de enfermos de sida moribundos o de condenado
a muerte que provocaron polémica e hicieron que Benetton estuviera en boca de todos. (Lehnert, 2000)

Figura 1. United Colors of Benetton fashion campaign. 2013
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INFLUENCIA DE
LOS BLOGGERS:

., QUE ES UN BLOG?

Una manera muy sencilla de publicar contenidos en la red.

Una plataforma desde la que lanzar ideas, enlaces ,noticias, deseos,
etc.

Es un hibrido entre literatura y periodismo

Un espacio web que reivindica la firma: es comunicacion con espiritu.
La audiencia es infinita, la tecnologia gratuita y el sistema de publicacion
muy sencillo: es un arma cargada de futuro

Elementos comunes: lista de enlaces a otros weblogs, un archivo
de mensajes anteriores, enlaces permanentes para que cualquiera
pueda citar enlazando una historia, 0 una funcion que permite anadir
comentarios.

Su filosofia consiste en la actualizacién periddica, la acumulacion de
contenidos, el uso del hipertexto y en la facilidad de interaccion (Caballero
Martinez & Vasquez Casco )

¢ CUAL ES LA CLAVE DE ESTA INFLUENCIA?

Se considera que los bloggers recomiendan imparcialmente los productos
0 servicios que incluyen en sus posts. Se les otorga un caracter de
honestidad a sus comentarios y sugerencias, que suelen incluir tanto
aspectos positivos como negativos al producto. Por lo tanto, son una
fuente digna de ser tenida en cuenta por los consumidores interesados
a la hora de conocer las caracteristicas y ventajas de un producto y
decidirse finalmente a adquirirlo.(PuroMarketing, 2013)



BLOGGERS MAS INFLUYENTES

CHIARA
FERRAGNI

[TALIA

/http://www.theblondesalad.com

En menos de dos anos después de su
apertura, The Blonde Salad alcanz6 110
000 visitas por dia. Citada por el New
York Magazine, obtuvo importantes logros
personales desde finales de 2009. Ha
colaborado con varias casas de moda,
solicitada para representar a Louis
Vuitton, Alberta Ferreti, Superga entre
otros.

CAMILA
COELHO

BRASIL

/http://supervaidosa.com

Con méas de 1 millén de suscriptores en
YouTube actualmente blogger trabaja
con el blog, haciendo campafa para
varias marcas de moda. Famosa en su
pais natal: Brasil, trasciende fronteras y
conquista al publico latino. Es imagen de
varias marcas de maquillaje y moda.

BELTRAN
ECUADOR

/http://www.mimodaaldia.com

Asesor de Imagen y Fashion Blogger,
comenzd su carrera dentro del mundo
de la moda ecuatoriana en Noviembre
del 2011, luego de haber quedado entre
los cinco finalistas de la primera version
del concurso Cazadores de Moda
realizado por La Revista de Diario El
Universo desde hace dos afos atras.

En tan poco tiempo, ya es buscado por
los medios como uno de los fashionistas
del momento, ya sea para opiniones,
entrevistas o simplemente fotos de sus
looks.
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LA REVOLUCION
DIGITAL COMO MEDIO
DE COMUNICACION:

Figura 1. Compras online. 2014

El impacto del que mas se habla en el entorno de la revolucion digital
es el que se refiere a las famosas pantallas de informacion: teléfonos
moviles, smartphones, tabletas, notebooks, computadoras personales
y television. Todos ellos estan interconectados por puntos de referencia
comunes, presentes en espacios tanto publicos como privados, que se
complementan y superponen a los formatos convencionales. Con todo
ello, logran crear una experiencia continua de informacion/compra. Si
la pantalla esta “siempre encendida”, entonces también lo estan las
propuestas de marketing de las marcas y de los comercios.

Este hecho, como es logico, implica la multiplicacion de la exposicion
de las marcas y los productos a los consumidores. Sin embargo, de un
modo mas directo, cambia la funcion, la disponibilidad y el impacto de
los asesores de compras; los consumidores entran ahora a las tiendas a
través de sus smartphones. Asi mismo, las redes sociales estan siempre
ahi para recoger comentarios y realizar recomendaciones. El consumidor
puede llamar a un amigo desde la tienda o visualizar una pasarela en
directo desde su tableta para mostrar “ese” vestido



¢OUE ESPERAN
LOS CONSUMIDORES?

—LOS CONSUMIDORES ESPERAN UNA GRATIFICACION
INSTANTANEA; EN LA PRACTICA HEMOS LLEGADO AL PUNTO EN
QUE ES POSIBLE RESERVAR LOS PRODUCTQOS Y RECIBIR UN
AVISO SOBRE CUAL ESTA DISPONIBLE CON UN SIMPLE CLIC.

—LOS CONSUMIDORES ESPERAN PERSONALIZACION. SI ANALIZAMOS
LA CREACION DEL ESPACIO «MI PERFIL» EN LAS PAGINAS WEB, ES
LOGICO QUE ESPEREMOS QUE ESE CONCEPTO SE AMPLIE A «Mi|
PRODUCTO», PARA PODER ADQUIRIR LOS ARTICULOS QUE
QUERAMOS, Y ESPERAMOS QUE ESTEN DISPONIBLES.

—LOS CONSUMIDORES ESPERAN DISPONIBILIDAD. HACE ALGUNOS
ANOS LA POSIBILIDAD DE QUE LOS PRODUCTOS PUDIERAN ESTAR
DISPONIBLES CON UN CLIC ERA, EN SI MISMA, CASI UN MILAGRO. ESTE
HECHO YA NO SOLO NO SE CONSIDERA UN MILAGRO, SINO QUE LA
TECNOLOGIA LO HACE POSIBLE: NO SOLO NOS DEJA INDIFERENTES
ALGO QUE HASTA HACE POCO TIEMPO CONSIDERABAMOS CIENCIA
FICCION SINO QUE TAMBIEN SE HA SUPERADO EL FACTOR SORPRESA.
SIN LUGAR A DUDAS, ESTO HA MODIFICADO LA FORMA DE COMPRAR
QUE TIENEN LOS CONSUMIDORES. (PURO MARKETING,2014)
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RETICULAS:

Las tablas y las graficas son una variante de la reticula tipografica. Una
tabla esta formada por columnas verticales y horizontales, cada una de
sus celdas contiene informacion. Una grafica es una linea trazada a lo
largo de los ejes x & y de una reticula, donde cada dimision representa
una de las variables (como tiempo, distancia, valor...).

Las reticulas en entorno multimedia pueden ser de tres tipos: lineales,
jerarquicas y fluidas.

Para este proyecto analizaremos las reticulas jerarquicas por que
al tener tanta informacion necesitamos organizarla de mejor manera,
categorizando la infomacion por medio de jerarquias.

Reticulas jerarquicas

Mantiene una estructura basica de zonas, aunque la estructura particular
de cada una de estas zonas de pantalla puede cambiar, dependiendo del
apartado en que se encuentre el usuario. En ocasiones, aunque no es
imprescindible, se utilizan codigos de color para diferenciar apartados,
de manera que el usuario no se desoriente.

...:. ..'- -.. -
JERARQUIA —% ===
B comaxn - E
e | HETE
N e [ | =
e - —25 e
= EeEeEeE=sa =

Figura 1. Reticulas Jerarquicas. 2012



TIPOGRAFIA:

La aplicacion de tipografia en pantalla tiene unas caracteristicas
particulares, que la diferencian de su tratamiento en entornos tradicionales.

Al disenar una interfaz resulta fundamental favorecer la legibilidad del
texto, un factor critico debido a la escasa resolucidbn —en comparacion con
el medio impreso— de los soportes digitales.
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CROMATICA:

Existen diferentes tipos de pantallas, pero todas comparten los
principios de visualizacion de los colores luz, RGB, aunque de
diversas maneras.

Cada uno de los trios de puntos rojos, verdes y azules
corresponden a un pixel. Entonces podemos decir que un pixel
es la menor unidad homogénea en color que forma parte de una
imagen digital, ya sea esta una fotografia, un fotograma de video
o un gréfico. Los valores de rojo, verde y azul determinan el valor
general del pixel. Este trio diminuto, al juntarse con sus vecinos,
crea la ilusién del color.

Este espacio de color es el formado por los colores primarios
luz que ya se describieron con anterioridad. Es el adecuado
para representar imagenes que seran mostradas en monitores
de computadora o0 que seran impresas en impresoras de papel
fotografico.(Fotonostra)




Figura 1. Jason Sudeikis. 2011

USABILIDAD EN EL COLOR:

El color juega un papel importante en el campo de la usabilidad. Mediante el
color, se puede dirigir la atencidn al usuario y remarcar que informacion es mas
o menos relevante. El color transmite al usuario gran cantidad de informacion,
ademasdedirigirle através de lanavegacion:identificando los distintos elementos
gue se muestran en pantalla, como distinguir elemento de navegacion de los
gue no lo son, elementos enlazables, estableciendo una jerarquia visual de los
elementos.(Mobile Marketing Association)

29



30

PICTOGRAMAS

Se pudiera definir los pictos como una representacion simplificada que
no altera las proporciones, donde predominan las proporciones de perfil,
lo acromatico y la carencia de detalles que resultarian imperceptibles
a la distancia. En este sentido la simplificacion propia de los pictos se
convierte en necesaria para ofrecer solo lo principal.

Si no es posible conseguir facilmente una verdadera usabilidad vy
utilidad, otro enfoque de la universalidad es el atractivo. ¢ Son los signos

interesantes? ;Atraen al espectador? ¢Ofrecen misterio? ;Contienen
humor? ;Nos hacen sonreir o hasta reir?.(Beltran, Martinez, & Diaz,

2009, pag 6- 11)
v
S ml

Figura 1. Application Icons. 2013



DISENO MULTIMEDIA
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DISENO DE

APLICACIONES
MOVILES:

Tanto si se va a realizar una app movil, un
website 0 un website para movil, se llega a
la parte del proyecto en la que el disenhador
se encargara de pensar y plasmar de forma
grafica la interaccion del site/app. Para ello,
es necesario que haya un “vinculo” entre
el disefador y el usuario, para ser capaz de
disefar este paso con eficacia sabiendo a quién
va dirigido. En este paso, es muy importante
recopilar toda la informacién posible y aprender
del usuario mediante estudios de usabilidad y
otras herramientas (analisis heuristicos).

Figura 1. Aplicaciones app. s/a



Diseno de Interaccion

DISENO FIJO:

Esta basado en medidas absolutas (por ejemplo
pixeles) con anchos inamovibles, esto supone
una desventaja respecto a otras estructuras. Las
webs méviles desarrollados con este sistema no
se adaptan de manera automética al tamarfio de
la pantalla de los distintos dispositivos méviles del
mercado.

DISENO FLEXIBLE:

Toma como referencia medidas relativas (%, em,
etc.), ajustandose al ancho de la ventana del
navegador. Esta estructura plantea el uso de la
tipografia relativa en base a medidas “em”. La
medida del “em” corresponde a la altura de la
letra “M” mayuUscula de la tipografia usada. Esta
estructura se determina por el tamaro del disefio
en relacion a la tipografia que se use y no al ancho
de la ventana del usuario. El usuario puede variar
el tamano de la web con sélo controlar el tamano
de letra de su navegador.

DISENO LIQUIDO:

En el que las dimensiones de los elementos se
adaptan de forman porcentual a sus contenedores,
consiguiendo ajustarse a todo tipo de pantallas.
(Mobile Marketing Association, pag 17)
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ARQUITECTURA DE
LA INFORMACION

"La arquitectura de la informacion es
una nueva idea, pero es una vieja
practica- de hecho, es tan antigua
como la comunicacibn humana
misma. Mientras que la gente tenia
algo que trasmitir, se debia decidir
como estructurar la informacion
para que asi otras personas
pudieran entender y usarla. Como
la arquitectura de la informacion
tiene mucho que ver en cdémo
la gente procesa la informacion
cognitivamente, se le considera
a la misma en cualquier producto
en el que el usuario tenga que
encontrar sentido a la informacion
presentada. Obviamente estas
consideraciones son criticas en
el caso de la orientacion de la
informacion de los productos (como
sitios de informacién corporativa)

pero pueden tener un gran impacto
incluso mejor en productos
funcionalmente-orientados (como
un teléfono moévil)" (Garrett, 2011,
pag 88)

ESTRUCTURA DEL CONTENIDO

Comunmente, la arquitectura de la
informacion, necesita esquemas
que ubiquen por categoria de una
manera creativa, esto depende
de los objetivos plateados para
el sitio, conocer las necesidades
del usuario, y luego el contenido
que sera incorporado en nuestro
sitio. Podemos lograrlo creando
tal esquema de categorizacion en
dos formas: desde arriba hacia
abajo, o desde abajo hacia arriba.
(Garrett, 2011, pag 88)



Ejemplo Estructura de Contenidos / Sitio Web

| r e Fanery gereeral

| toda v ionieakdo de s plging

| Sy pamlpyprida me dspeads i) menie
|

| e quoe ol wioiis wid 0 obe b8 Baivd

de neespacain

T4 0 N DA Of wna de
IR MYAAGSE ML, il W5 fi &R
ihds pRaln dal =Posgiasii”

infoamincin de grogama y talleres &

Ung b eee dsnip g odin LpdHs

£l enlping &8 dpesie 2 geadingll

ol Janpiets

Crpesln pars emdivin baw scligion
¥ acfmalis it ioney ol rededasr de s
pliglna 3¢l congreso

i

-
ae e £l brllido 2é al punoi

[ . ] ¥ P . ]
L Links m mesd de = mewgunii N —
pare reothear of vivilante a segui b et P T
i plgrands L dil

or boa prasmmiea

£ LN S RBEas P

e el Inuma [
figree Mg a de Ly el f de

[P gt TR P

AFTERD

Inseriprinne

N — L T B
COFETFM § -4 ¢
i indes Paldn de i alpisa en
Vo reiada: D Moy
piGl et G @

RN TR uh

pAFd WD g rEieir

Lii fpi®ig dé CoRngins 45 il iliess
ETh TS A % il eters Ok LA gafirii
Ern piti Llirie S srwwslivi mi siup

e rdaldl pard M e
Sprdar

g tanie gue o vieang iesd [T
T e e o LA P

gt #eirda de e sifia calile
penie que &4 dispeedto 3 actam
siis Eedas

Ialadmnestn para forfmeas 1

Una de las ke ibonas Gue o
aprepaion a dllimy Sera, §debslc

3 8l imparissciy e decidid poasr

Ll CTAIE iF Sa b el o B o

35



36

COMPARANDO
ENFOOQUES

Enfoque de arriba hacia abajo :

Este enfoque requiere crear directamente la arquitectura desde entender
un plan de estrategias, considerando: los objetivos del producto y las
necesidades del usuario. Empezando por las categorias mas generales de
posibles contenidos y funcionalidad; necesarias para alcanzar estas metas
estratégicas, después se divide abajo las categorias en subsecciones
|6bgicas. Esta jerarquia de categorias y subcategorias sirve para trazar
metas objetivas en donde el contenido y funcionalidad seran soldadas.
(Garrett, 2011, pag 88-89)

£y
LT

=
-y

PNy

= e .

Figura 1. The structure plan. 2011

Enfoque de abajo hacia arriba:

En este caso, la estructura se observa derivada por categorias y
subcategorias, pero ahora ya no se enfoca en las necesidades del usuario
y los objetivos del producto, mas bien se ve enfocado en los analisis de
los contenidos y los requerimientos funcionales. De tal forma que cada
objeto se vaya agrupando para luego generar grupos mas grandes hasta
llegar a uno solo, el cual refleje también los objetivos del producto y las
necesidades de los usuarios. (Garrett, 2011, pag 88-89)

™y

0

=
=

P N

contenido
Figura 2. The structure plan. 2011



USABILIDAD EN LA WEB

“LESS IS MORE” MENOS ES MAS, SI MOSTRAMOS SOLO LOS DATOS
NECESARIOS REDUCIREMOS EL ESTRES RELACIONADO CON LA
ELECCION DE OPCIONES. (NIELSEN, 1999)”

Figura 1. Child ipad. s/a
No es solo adaptar la web al entorno mévil sino respetar los estandares
de usabilidad para dispositivos moviles y optimizar la funcionalidad del
sitio movil. Esto permitira que la experiencia del usuario al navegar sea
agradable, evitando situaciones como: esperas por descarga de imagenes
no optimizadas para mévil, interminables clicks para llegar a la informacion
deseada, continuos desplazamientos de la pantalla para visualizar la
informacion, etc.

-

La velocidad de carga y la velocidad de navegacion, son las primeras
variables que hay que acometer para lograr la optimizacion de la web al
contexto movil.

La estructura de los sitios mdviles también debe estar optimizada para
los buscadores y visitantes, siendo amigables para lograr asi un mejor
posicionamiento organico.

El sitio movil debe estar desarrollado de tal forma que pueda visualizarse
igual (0o muy similar) en los principales navegadores web moviles del
momento, dentro estos navegadores se encuentran los incluidos en
dispositivos basados en iOS, Android y Blackberry. (Mobile Marketing
Association, pag 23-24)
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DISENO DE LA INTERFAZ

El disefio de la interfaz selecciona los elementos correctos que se desea
mostrar y los coloca en la pantalla de manera que la informacion sea
leida, entendida y facilmente usada para cumplir con lo que el usuario
quiere lograr.

Las interfaces con mayor éxito son aquellas en las cuales los usuarios
notan inmediatamente las cosas importantes. Las cosas sin importancia
por otro lado no se toman en cuenta algunas veces por que no estan
ahi. Uno de los mayores retos en el disefio de interfaces para sistemas
complejos es descubrir qué aspectos los usuarios no necesitan y traducir
la visibilidad.(Garret,2011, pag 114)

Un nuevo contexto de utilizacion de un sitio web, como es un dispositivo
movil, debe seguir permitiendo una accesibilidad adecuada alainformacion,
independientemente del usuario o de la tecnologia que se esté usando.
Por ejemplo, tras la aparicion del iPhone y su politica de no dar soporte
a Flash los usuarios de estos moéviles se han encontrado en numerosas
ocasiones con una barrera de accesibilidad tecnoldgica cuando han
tratado de acceder con este movil a una pagina que parcial o totalmente
esta desarrollada en Flash.

La tecnologia actual permite al usuario conectarse a internet desde
diferentes dispositivos, cada uno con unas caracteristicas particulares:
teléfonos moviles, smartphones, tablets, ordenadores, televisores... y en
un futuro no muy lejano: coches, electrodomésticos...

Aunque la mayoria de los moéviles tienen capacidad para mostrar paginas
web disefadas para ordenadores, la experiencia no es muy satisfactoria
para el usuario ya que la navegacion en estos soportes moviles difiere
estructuralmente de la tradicional de ordenadores.

Si bien la funcionalidad no deja de ser importante, en el mundo movil
y especialmente en las tabletas se observa el patrén constante de que



los usuarios no so6lo buscan que el sitio mévil o web haga lo que tenga
que hacer, sino que ademas las pantallas con las que interactuan sean
llamativas, bonitas y usables..(Mobile Marketing Association,pag 22 )

Twitter

Que la web se muestre correctamente
en los Smartphones y tablets, cuyas
pantallas son diferentes a la de
un ordenador la convierte en mas
amigable, funcional y visualmente
mas atractiva. Si bien existen algunas
extensiones para navegadores que
cumplen con este fin, la mayoria no
soporta demasiadas resoluciones
y, en vez de hacer una redimension
del contenido de acuerdo al tamano
de pantalla que desean probar,
suelen mostrar el sitio simplemente
achicando el area de visualizacion,
haciéndonos creer que se ve
correctamente cuando en realidad

Laaytioy Fopgarey

Figura 1. Twitter Version Final. 2013

no se ve asi. Para ello el disefo
en estos dispositivos tiene que
tener en cuenta que la tiene que
poder adaptarse a tamanos de
dispositivos muy diversos, desde
200x320 hasta 800x420, siendo
necesario incluir secciones
estaticas cuya informaciobn no
cambia frecuentemente, secciones
actualizables, call to action,
botones a un tamano adecuado
y dejar espacio para evitar por
ejemplo que un clic accidental les
saque del sitio.(Mobile Marketing
Association, pag 22)
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LA APLICACION EXPRESS BRINDA A LOS USUARIOS DE IPHONE
Y IPOD ACCESO A LAS MEJORES MARCAS DE MODA Y BELLEZA

DEL MUNDO.

FORMA:

Tipografia: Sans
serif

Cromatica: colores
saturados y contras-
tantes

Utilizacion de foto-

grafias

FUNCION: TECNOLOGIA:
Tipografia: legible, :SASD /PARA IPHONE /
]era.quL.J,la tl.pOgre,u;l.Ca’ Escanea cbdigo de ba-
VarI§C|on tlpogra Ica rras para encontrar pro-
(varias familias tipo- ductos

graficas) Permite leer comentarios
Cromatica: Colores de los productos

saturados y contras-

tantes, en su mayoria
utiliza el blanco y ne-
gro al ser una pagina
para hombres y muje-
res mantiene neutrali-
dad en la cromatica

Aplicacion movil con varios extras diferentes a olvas aplicaciones
como el escaneo de codigo de bavras, Hiene comentarios de los
productos. Ademas Hene una buena oferta de productos que
permite al usuario esta enganchado siempre.



No Service = 10:17 AM

EXPRESS

WOMEN

MIE S
EXPRESS \i*b EX EE ¥

MEN

ol el T EARN POINTS.
By LR GET REWARDS.
Shant— M 1 REPEAT.

SIGH LUIP HOW

Homin

No Service = 10:17 AM

EXPRESS

Sign In

Version 1.2 MNeed Sign In Help?

By signing in, you accept the terms and conditions of our
Online Privacy Policy and also accept the terms and
conditions associated with the Comenity Mobile App.

EXPRESSNEXT fomssrr

Earn rewards like free shipping while
shopping online and in-store.

APPLY NOW »

My Card EXPLife

Figura 1. Express. 2014
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RUE LA LA ES UNA APLICACION DE COMPRA ONLINE PRIVADA
OFRECE LA POSIBILIDAD DE COMPRAS POR COLORES, TALLAS,

FORMA:
-Tipografia: Sans
serif

-Cromatica: colores
saturados, y opues-

tos.

Utilizacién de fo-
tografias grandes
de cada producto y
coleccion

CATEGORIA O PRECIO.

TECNOLOGIA:
IOS PARA IPHONE
/ IPAD

FUNCION:

-Tipografia: legible, je-
rarquia tipografica, va-
riacion tipografica (dos
familias tipograficas)
-Cromatica: Colores
contrastantes, logra
capturar la atencién del
usuario y colores satu-
rados para mejor visibi-
lidad.

Aplicacion compleda con varias Hendas para comprav,
fotografias grandes detodos los productos que venden, sin
embargo no Hienen estilos que puedan influenciar al usuario.
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SHOP THE MOST COVETED
BRANDS. ATUP TO 70% OFF.

Rl B

ALL WOMEN MEN LIVING

THE RUE 365 My Credit: $119.80

LTS
Corner-Office Stvle: Women's Classic Work
Wear

LUXE

The Luxe Lounge: RED Valentino, TOD's, &...

<

NEVER MISS A BOUTIQUE
WITH OUR APPS.

The Shoe Rush: Styles to Snap Up

in a Hurry

Party Shoes

Boots

Pumps

Figura 1. Rue La La. 2012
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HAUTELOOK ES UNA APLICACION DE COMPRAS SOLO PARA
MIEMBROS, QUE OFRECE REBAJAS A CUALOUIER HORA,
PRESENTANDO LAS MEJORES MARCAS EN MODA DE HOMBRE
Y MUJER TAMBIEN ACCESORIOS. ROPA DE NINO, JUGUETES Y
DECORACION PARA EL HOGAR,

FORMA: FUNCION:
Tipografia: Sans serif Tipografia: legible,
Cromatica: colores pas- jerarquia tipograéfica,
teles, y saturados. variacion tipogréfica
Utilizacion de fotogra- (dos familias tipogra-
fias grandes de cada ficas)

TECNOLOGIA:
IOS PARA IPHONE
/ IPAD

producto y coleccion. Cromética: Colores

Produccion fotografica. pasteles, logra man-
tener la sobriedad de
la aplicacién utilizando
solo la paleta de colo-
res frios

Aplicacion con varias Hendas para comprar Y no solo vopa de
mujer si no vavias categorias mas, al no ser especificamente
de maujer mantene (a sobriedad, U newtvalidad en la
cxomo'\iim, buena aplicacion. Premiada como la mejor web

en |r\s+lj|w.



ALL WOMEN MEN

= -‘ w5

T For All Mankind Men

«tll T-Mobile =

< | 7ForAll Mankind

Gwenevere Gummy
Skinny Jean

$109.00 '

k
Gwenevere Gummy

Skinny Jean
$109.00

Figura 1.Haute Look. 2014
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UNA APLICACION MOVIL COMO GUIA GASTRONOMICA DE LA
CIUDAD DE CUENCA

FUNCION: TECNOLOGIA:

Tipografia: legible, IOS PARA IPHONE
jerarquia tipografica / IPAD
Cromatica: Colores

FORMA:
Tipografia: Sans
serif

Cromatica: colores

saturados y contras- saturados

tantes
Utilizacion de foto-
grafias

Aplicacion completatene veservas, varios restanvantes,
promos, contacto sin embargo no Hene buenas fotografias
5 ﬁo S ‘og\m vy biu\ d Proo\uul—o, ‘o\ o\fomo'\ﬁw\ s Mug
sobvia.



Guia Cuenca

Filtras: nacional
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FROMOS FAVORITOS IWPCIHC EESERVAS S JUSTES

PROMOS

Guia Cuenca

FAVORITOS

INIC D

RESERVAZ

Figura 1.Guia Cuenca. 2013
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CONCLUSIONES

La moda en términos ropa, se define como aquellas tendencias y géneros en
masa que la gente adopta, ya que gracias a la globalizacion, ésta ha llegado a
mas paises y ha creado estilos de vida alrededor del mundo.

Por lo tanto el mercado de la moda se ha convertido en una herramienta
indispensable en la comercializacion de la moda, varios paises del primer mundo
dominan ésta herramienta que mueve toda esta super industria.

Sin embargo en la ciudad de Cuenca, la comercializacion de la moda se encuentra
en retroceso a pesar de los pasos agigantados que ya ha logrado.

La imagen grafica como tal ha sido el elemento diferenciador y propagador de la
industria textil, y que ha ayudado de forma notoria a disefiadores y empresas de
textiles a mostrar sus creaciones y colecciones a fashionistas y consumidores
de ropa. Por lo tanto es una herramienta muy util en la comercializacion de la
moda que se requiere usar, y analizando la situacion en la ciudad; sera un paso
importante en la industria de la moda local.

La informacién antes analizada debe servir de base para realizar una aplicacion
que tendria una imagen de marca, fundamental en el proceso del marketing.
Constaria de una produccion fotogréafica, o fotografias proporcionadas por el
disefiador textil, se realizaria el disefio de la interfaz con una diagramacion éptima
para el manejo de abundante informacion primero por medio de bocetos a mano,
posteriormente por bocetos digitales y por ultimo el disefio final de diagramacion.
El flujo de lectura se deberia tomar en cuenta para el disefio de la aplicacion y
el software utilizado que permitira definir la aplicacién, debera optimizar tiempo y
proporcionarnos una aplicacion liviana y muy facil de interactuar.






TARGET



SEGMENTACION DE
MERCADO

Regidén: Occidente, Continente Americano, Region Sudameérica,
Ecuador, Region Sierra

Ciudad: Cuenca

Tamano de la ciudad: 344,5 km2 y 324 km2

Poblacion: Urbana

Clima: verano y frio primaveral

Demograficos:

Ingreso: $600

Género: Femenino y Masculino

Ciclo de vida familiar: Personas jovenes, adultos y adultos
mayores. Padres de familia, hijos.

Clase social: Media — Alta

Escolaridad: Superior

Ocupacion: Estudiante

Origen Etnico: Mestizo, Hispanoamericano

Psicologicas:

Personalidad: Extrovertida, relajado, social, le gusta vestir bien.
Estilo de vida: comprar ropa, salir con sus amigas, le gusta el arte
y la buena cocina.
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PERSONA DESIGN

PERSONA DESIGN DISENADOR:
Christian Lutgardo Lopez Molina
Ingeniero Comercial y Disefador de
Modastiene 52 anos. Maneja su propia
marca que se llama LUTGARDO
ésta se dedica al disefio de moda,
bajo pedido, sobre todo alta costura.
Su target son sefiores y seforas
entre los 25 y 60 anos, que les gusta
vestir elegante y ser distinguidos asi
como novias, candidatas a reinados,
quinceaferas y debutantes; su estilo
es un new barroco, con influencia
clasica y su referente o mentor es
Christian Dior

Figura 1.0range Scuba Coat, 2013

PERSONA DESIGN USUARIO:
Vanesa Cristina Vazquez Centeno
tiene 22 anos es soltera y es la
menor de 3 hermanos. Se encuentra
cursando el octavo ciclo de diseno
textil y modas. El tiempo de estudio
ha vivido sola en un apartamento, y
maneja un Toyota Yaris. Ha trabajado
disefiando trajes para concursos de
belleza. A Vanessa le gusta irse de
vacaciones a la playa o New York.
Su dinero lo suele gastar en compras
de ropa, zapatos, accesorios, libros.
Algunas veces enla ciudad de Cuenca
pero la mayoria a través del internet.
Siempre le ha gustado estar altanto de
las tendencias de moda, ver desfiles
internacionales, y frecuentar las
tiendas por internet para ver nuevas
prendas g pueda adquirir.
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PARTIDOS DE DISENO



FORMA Y FUNCION

Se ha decidido realizar una aplicacibn mévil como herramienta en la
comercializacion de la moda local, en especifico de los disefiadores textiles
de la ciudad de Cuenca. Llamara la atencion a los disefiadores textiles y a los
usuarios de los mismos.

Formato:
Se ha decidi6é desarrollar en 10S para iphone. El tamafo para este formato
es de 640 x 960 px

Diagramacion:
Se utilizard una diagramacion que permita trabajar con aplicaciones que
tienen mayor contenido y que el ritmo de actualizacion es frecuente.

Tipografia:

La tipografia a utilizarse sera sans serif por su legibilidad en pantalla, como
ya se analizé con anterioridad (véase pag 12) y utilizado en los homdlogos
analizados esta tiene mejor percepcion con el usuario.

Cromatica:

La cromatica a utilizarse seran colores saturados y analogos en el circulo
cromatico creando un equilibrio de color que llamara la atencion del publico
objetivo. Detalles tendran contraste como los pictogramas, etc. Se hara una
prueba en la pagina http://colorschemedesigner.com/

Fotografia:

Serealizara una produccion fotografica, las fotografias seran de plano general
y plano americano para las colecciones de moda y para los disefadores y
bloggers un primer plano
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Figura 1.Flat Design app. 2013

INTERFAZ:

-Lista de los disefiadores con cada categoria de sus prendas, lista de
bloggers

-Informacion detallada de cada categoria, con fotografias de cada coleccion
del disenador, los bloggers tendran la fotografia personal y comentarios

- Descripcion de cada prenda con opcién a reserva

-Contacto y comentarios

TECNOLOGIA:

SISTEMA OPERATIVO:
El sistema operativo a utilizar en la aplicacion es el IOS de Apple

DISENO DE INTERFAZ:

Primero se va a realizar bocetos a mano, posteriormente un boceto digital
y pruebas en pantalla. Los programas que se van a utilizar son Adobe
llustrador CS6 y Sketchbook

DISENO Y PROGRAMACION:
Mockups como appcelerator y fluid ui

LUGAR DE DESCARGA: La aplicacién se encontrara en el app store para
la descarga de la misma.

FORMATO: El formato sera vertical para poder tener un flujo de lectura, de
esta manera se jerarquiza la informacion de la aplicacion.



PLAN DE NEGOCIOS

Hablaremos de las 4p (producto, precio, distribucion y promocion) para lograr los
objetivos de la empresa.

Producto:

Se disenara una aplicacion mévil para los disefiadores textiles cuencanos, en el que
podran mostrar sus colecciones, y de esta manera darse a conocer. También tendra
un espacio para los bloggers que podran comentar acerca de las tendencias, esto
lo diferenciara de otras aplicaciones, pues guiara al consumidor en el momento de
la compra. El disefiador textil proporcionara la informacidn para subir a la aplicaciéon
y posteriormente, subiria el contenido a la app para ser vista por los usuarios.

Precio:

Con respecto a varias aplicaciones similares sin costo se ha decidido también
vender la app sin costo para enganchar al usuario. La aplicacion se financiara por
medio de los disefiadores textiles, habran dos paquetes, un basico que sera gratuito
para enganchar a los disefiadores, éste sera simple no tendran todas las opciones
como reservas, no contaran con la opcion de tener bloggers y la informacion sera
limitada. Y por ultimo existira la opcion Pro en el que tendra un costo a definirse,
para disenadores textiles que deseen el uso de todas las opciones.

Distribucion:
En canal de distribucion que se va a utilizar sera la tienda de Apple: Apple Store en
donde se vendera la aplicacion

Promocioén:

Se creara una imagen de marca que lo diferenciara del resto de la competencia
y que es fundamental al momento de promocionarla. Se promocionara por redes
sociales, de esta manera llegara al publico meta; en especial Facebook e Instragram.
También en los blogs de los colaboradores de la aplicacion y en las tiendas de los
disefiadores, por medio de identificadores como stickers, sefialando que usan la

app.
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IDEACION




10 IDEAS CREATIVAS
INTERFAZ

Crear un maniqui, Y|
usuario crea la parada,
se vealiza un
descuendo sies que
veserva foda la
pavada

€l usuavrio diﬂb |
estilo que mas le
parezea,
se disena una
iMa\;ia\m cada

ilo

2 'Hpos de inkevfaz:
pava las colecciones
que s lanzan de
temporada y ofva

para las vebgjas
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ana inkevfaz ) )
Aif e, zapadkos, Pw_{-‘nl:\v:r@ ujuo\ﬂo: Suuor\ol\r
PoY clu VS, AV MANKY A que 10S
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interfaces diferentes

Pavadas de vopa de acuerdo a
estilos, se mantiene PY%ionMo
cada prenda Y se despliega o

diseAador, costo, reservar, etc.

IDEAS
INTERFAZ APP

Interfaz difevente para cada
estilo que Mga\ el disenador

Mapa con dodas las Hendas, ol
usSuAario ubioﬂﬂl\ lﬂ\s 'Hwa\ﬂ\s
dependiendo de cudl se
LNcun MAS CRYCA o\@l USuAvio

Inberfaz diferente Una Henda veal, ol

) Ny )
para cada vango de usuario sentva como si
edad estuvieva en la Henda

del diseAador



3 IDEAS CREATIVAS

Para escoger las tres ideas, se tomé en cuenta la factibilidad con respecto al
tiempo, tecnologia e innovacion. Descartando varias ideas que no cumplian
estos parametros se lleg6 a éstas tres ideas creativas:

Interfaz diferente para Paradas de ropa de
cada estilo que acuerdo a estilos, se
tenga el disenador mantiene presionado
cada prenda vy
se despliega el
disenador, costo,

USUARIO COSTA DISENADOR 1 reservar, etc.

BOTONES INTERACTIVOS

@) @)

USUARIO SIERRA DISENADOR 2
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IDEA FINAL

Debido a la factibilidad en cuanto a tiempo, tecnologia y por una mayor
innovacion se decidio fusionar dos ideas de las tres escogidas previamente
Se llegb a la siguiente idea final:

CADA DISENADORTENDRA UNA INTERFAZ DIFERENTE
Y AL MANTENER PRESIONADO CADA PRENDA SE
DESPLEGARA LA INFORMACION

DISENADOR 1/ BOTONES INTERACTIVOS | | DISENADOR 2 / BOTONES INTERACTIVOS

O

Figura 1./dea final para propuesta de disefio de interfaz




LLUVIA DE IDEAS
NOMBRE APP

Para la lluvia de ideas, se pens6 en palabras que muestren de una forma
directa el tema de la aplicacion como fashion, moda, estilo, advisor, etc. Y
se realizo un juego de palabras con estos referentes.

Estcue
all clothes app
fashionmode

Fashionshop

topmoda
Fashionapp &
Shopaap g p topmarcas
Shopmode @ % mode advisor

cueshop
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IDEA FINAL NOMBRE

Por medio de un sondeo a varios disefiadores textiles, preguntandoles ¢ Qué
nombre tenia mayor referencia a la aplicacion?, éstas son las tres ideas que
se seleccionaron al concluir el sondeo.

SHOPMODE

SHOPAPP

FASHIONAPP
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BOCETACION



BOCETOS INTERFAZ

Para realizar los bocetos de la interfaz, se pens6 en las variantes que iban
a haber para cada disenador, dependiendo de sus gustos y preferencias
la interfaz tendria un disefio diferente, también la ubicacion de los botones

interactivos y la forma de los mismos.

| | gy CET
ix '.‘11_1-_! Lo

Figura 4.Diseno botones interactivos
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Se definio los espacios en el diseno de interfaz que iban a ser constantes
(Fig. 1) y los espacios que iban a variar (Fig. 2), de esta manera se mantiene
una constante para cada pantalla (logotipo, botones principales) y dentro de
las variables se cambia el diseno para cada disenador (propuesta inicial) y
se crea un disefo de interfaz creativo y diferente.

Figura 2.Diseno de las partes constantes de la interfaz
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BOCETOS LOGO

Para el logotipo se realizé dos propuestas diferentes en la primera (Fig. 1) el
concepto fue crear la silueta femenina ya que representaba muy bien la idea
de compras, sin embargo no se acoplaba al target (hombres y mujeres), no
era un logotipo neutro. En la segunda propuesta (Fig. 2) el concepto fue
encontrar un elemento neutral es decir que tanto hombres como mujeres
se sintieran identificados, y que representara de la mejor manera la idea
de compras. Por lo tanto se decidid escoger la bolsa de compras un icono
internacional y que cumple con los parametros antes enunciados.




BOCETOS DIGITALES LOGO

Una vez elegida la propuesta de disefo de logotipo para la marca Shopmode,
se digitalizo el logotipo, y se realizaron varias propuestas de color, primero
colores de moda, pasteles y vintage (Fig. 1). Con los colores pasteles se
probaron diferentes combinaciones de colores, contrastantes (Fig. 2). Sin
embargo mediante un sondeo a hombres y mujeres se llegd a la conclusion de
qgue solo las mujeres se sentian identificadas con los colores pasteles, por lo
que se decidid ir por la gama de los colores saturados y contrastantes. (Fig. 3)

£

SHOP
MODE
[\

SHO

Figura 1.Propuestas de color: colores pasteles Figura 2.Propuestas de color: combinacion de colores pasteles

HO

e

S

)|

)

£
SHOP||SHO

Figura 2.Propuestas de color: combinancién de colo-
res saturados y contrastantes

\
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DESARROLLO DE LA PROPUESTA



SISTEMA DE DISENO

ESTILO
- Algo neutral por el target

TECNOLOGICOS
- El formato para disefar aplicaciones moviles es limitante

TIPOGRAFIA
- Lectura vertical

FOTOGRAFIAS
- Muy livianas por tema de velocidad al abrir la app
- No imagenes panéramicas por el reducido espacio

NAVEGACION
- Simple
- Concisa

/3



NOMBRE MARCA
- Pronunciable

- Recordable

- Atractivo

- Asociativo

- Competitivo

CROMATICA

- Constantes: Colores contrastantes para las barras principales, superiores e inferiores
(Fig. 1)

- Variables: Varia la combinacion de colores para cada disefiador, esta va a depender
del estilo que requiera el disefiador (Fig. 1)

VARIABLES

CONSTANTES

O

Figura 1.Constantes y variables con
respecto a la cromatica para interfaz

TIPOGRAFIA

-Constantes: Sans - serif para texto corrido, titulos, subtitulos.(Fig. 2)

-Variables: Ellogo puede obtener una pequena variacion y se puede utilizar variaciones
tipografica, dos o mas familias tipograficas(Fig. 3)

74 Figura 2. Texto corrido, titulos , subtitulos- Sans- serif Figura 3. Variaciones tipograficas- logo



INTERFAZ

- Constantes: Encabezados y footer mismo disefio para cualquiera de los vinculos,
al igual que la morfologia en los botones.

- Variables: Cada disefiador variara la disposicién de los elementos debido a que
cada disenador tiene una interfaz diferente (Ver pag. 62)

MORFOLOGIA

- Constantes: Formas redondeadas para botones y formas en general (Fig. 1)

- Variables: Formas rectas y amorfas para disefar diferentes tipos de interfaz para
cada disefador (Fig. 1)

VARIABLES

CONSTANTES

O

Figura 1.Constantes y variables con respecto a la morfologia para interfaz
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FOTOGRAFIA

- Constantes:Fotografias plano general para todos los looks (Fig. 1)

- Variables: Fotografias primer plano para rostros de los disefiadores textiles y
bloggers (Fig. 2)

| |
<

Figura 1.Constantes con respecto a la fotografia para interfaz Figura 1. Variables con respecto a la fotografia para interfaz



IDEA FINAL LOGOTIPO

Para el logotipo final, se decidié usar los colores rojo intenso y negro para
que tengan un buen contraste, son colores neutrales que logran acoplarse
al target.(Fig. 1) En un inicio el logotipo cuadrado iba a hacer usado para la
barra superior, sin embargo no se visualizaba muy bien por que lo que decidio
realizar una variacion en el logotipo, haciéndolo horizontal para obtener mayor

visibilidad.(Fig. 2)
‘ |'/ | -\I'"

SHOP
MODE

COLOR OUTLINES

Figura 1.Propuesta de logotipo final, logotipo cuadrado

SHOPAY[ES

Figura 2.Propuesta de logotipo final, logotipo horizontal

’r’



ARQUITECTURA DE
LA INFORMACION

Para la arquitectura de la informacion, se realiz6 un flujograma de la
estructura de contenidos que iba a contener la aplicacibn Shopmode. Para
esto se realizaron papeles con las diferentes pantallas, y se realizd un
sondeo con algunos usuarios para observar si es que ellos encontraban la
informacidén que necesitaban de una manera rapida e intuitiva. Se logro el
siguiente flujograma:

/8

-REGISTRO -VENDE EN LOOKBOOK
DISENADORES SHOPMODE PRIMAVERA-VERANO
TEXTILES -COMPRA
-REGISTRO
JEes I EN SHOPMODE
DISENADORES ISABEL BORRERO COLECCION COLORES
FIESTA LOOKS CHRISTIAN LOPEZ PRENDAS TALLAS
FORMAL BLOGGERS VANESA VASQUEZ RESERVA
INFORMAL RESERVAS
CONTACTO
COMENTARIOS

Figura 1.Flujograma de la estructura de contenidos de la aplicacion Shopmode



INTERFAZ

Primera prueba de la interfaz, con todos los botones y logo en las barras
superiores e inferiores, tambien el espacio que va a variar dependiendo de el
disefiador y su interfaz. (Fig. 1)

Disefo de interfaz diferente
para cada disenador

Figura 1.Diseno interfaz, constaste para todas las pan- 7 9
tallas



SESION FOTOGRAFICA

Se realizé una sesidn de fotos, para la primera disefiadora: Karina Crespo
disefiadadora y duefia de Cresspo tienda de Disefio, el concepto para éstas
fotografias era una imagen comercial, limpia en fondo blanco ya que la
indumentaria de la disefiadora tenia una paleta de colores saturados extensa
y variada. El plano general permite observar a la modelo por completo y
poder visualizar de la mejor manera cada prenda.

Figura 1-2-3-4.Cresspo. 2014
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Figura 1-2-3-4.Cresspo. 2014



DISENO FINAL



FLUJOGRAMA

Flujograma con todas las pantallas dentro de la aplicacion, y conexiones
entre ellas, asi también conexiones entre botones y pantallas.

Figura 1.Flujograma pantallas
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PANTALLAS

INICIO

UL

REGISTRATE

o
il L5 ] FAREFF AR FEE FHEFETASEFESA
ERgigEn i dnpdEnumaigmpEigregas insngisanmainueniEmnEdEw

Figura 1.Pantalla de inicio / registro de usuario. Se usa el logotipo cuadrado,
es la primera pantalla que aparece para poder segmentar al target en el re-
gistro y posteriormente en el inicio de sesion



INICIO SESION / REGISTRO

INICIAR SESION

Figura 1.Pantalla de inicio sesion, por medio del correo electronico y contra-
sefa, también se observa las barras del encabezado y pie constantes para

todas las pantallas

PERFIL apcional

Usar tus datos de facebook

Al jcoar para coninunr, catis indiconde guo haz leids
lna Condicionea del servicio ¥ scogtas ko Paolitica do
privacdnd

REGISTRATE

09 .

Dmafodanas  Laoks Bagaos

Figura 2. Registro de usuario, se observan varias opciones para personali-
zar las preferencias del usuario, por medio de “Usar tus datos de Facebook”
se puede conocer edad, género, efc.
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LISTA DISENADORES

DISENADORES

Cresspo

Isabel Borrero

i

Just Lovely Ec

Génesis Cobos

Vanessa Vazquez

Ampuero Showroom

O (:? 999 O Q

Disafiadares  Looks Bloggers Hasarvas

Figura 1.Lista de nombres con los disefiadores o tiendas de moda con la imagen del disefiador
o logo de la tienda, también se observa las barras del encabezado y pie constantes para todas
las pantallas



DIFERENCIA INTERFAZ DISENADORES

D=onadoms LOOKS

Figura 1.Diserio de interfaz para Cresspo a manera de cuadricula, también se observa
las barras del encabezado y pie constantes para todas las pantallas

0O O

Dizgnadoms LOOKS

Figura 2. Reina de Cuenca. 2013.

Disefo de Interfaz para la disefiadora Isabel Borrero, a manera de secciones
para que la fotografia ocupe todo el espacio, también se observa las barras del
encabezado y pie constantes para todas las pantallas
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FOTO AGRANDADA

0O & O %

D=afadomnms  LOOKS Bioggers R nas

Figura 1.Foto agrandada de la pantalla de la tienda de moda Cresspo



BOTONES INTERACTIVOS

0O O

Dsenadomws  LOoks

Figura 1.Al mantener presionado cada prenda se despliegan los botones interacti-
Vos con opciones para reservar la prenda, ver looks similares o comentarios de los
bloggers.
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RESERVAS

0 5 & 9 %
Dsenagores  Louks Bioggers  FRosorvas
Figura 1.Pantalla de reservas , aparecen las prendas que se han reservado

previamente, de esta manera el usuario puede ir a la tienda cuando tenga tiempo y
disponibilidad
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LISTA DE BLOGGERS / PERFIL BLOGGER

Q_ SHOPREIA Q  SHOPHYE

BLOGGERS

g )  AlanBettrén

Erick Verdugo

Persius officlis eloguentiam ul sed ius nostred
sanelbus aa. EH_I.!llUI'I'I inani L
que. 2zl quasstio ingllegal in guo.

0DV & O 09 = OB

Disofiadones LODES Bioggors Mosnreas Disofiadones LODEE Bioggors 3050 s
Figura 1.Lista de nombres con los bloggers con la imagen del blogger , Figura 2. Perfil del blogger consta de la imagen personal y los comentarios,
también se observa las barras del encabezado y pie constantes para todas también se observa las barras del encabezado y pie constantes para todas
las pantallas las pantallas
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APLICACION ICONO

® l o

Messagee  Calandar g

- .
e (Dl

@
- ! E

Rerrinders Slocks Gome Center

orel )

Mewsstand (Tunes Stose App Stone Passhonk

l@%

Compass samng.s s:.gpm

Figura 1.Aplicacion del icono en la pantalla de iconos de aplicaciones para un
sistema operativo I0S7



VALIDACION



DENTRO DE LA VALIDACION SE DIVIDIO EN DOS PARTES YA QUE MI
PRODUCTO VA DIRIGIDO A DOS TARGETS DIFERENTES SE HIZO UNA
VALIDACION PARA LOS DISENADORES TEXTILES Y OTRA PARA LOS
USUARIOS FINALES. PARA CADA TARGET SE TRATO DE LLEGARATODO
EL PUBLICO SE REALIZO ENCUESTAS A ADOLESCENTES, ADULTOS,
ADULTOS MAYORES TANTO HOMBRES COMO MUJERES

ENCUESTA DE VALDACION
TESUS: DISENO DE UNA APLICACION MOVIL PARA PROMOVER A LOS DISENADORES TEXTILES CUECANOS

ELEGIR UNA DE LAS SIGUIENTES RESPUESTAS Y RESPONDER:
EL NOMBRE SHOPMODE HACE RELACION A LA FUNCIONALIDAD DE LA APLICACION?

J NO
POROUE:
¢QUE LOGOTIPO ES USADO EN LA APLICACION?

ZAPATOS BOLSO BE COMPRAS CAMISETA
¢TE GUSTA EL DISENO DE LA IMAGEN DE LA APLICACIGN?

J NO
PORAUE:

¢SE DIFERENCIA EL DISENO PARA CADA DISENADOR?

S NO
PORQUE:

¢SE PUEDE ENCONTRAR LA INFORMACION FACILMENTE?

S NO
POROUE:

¢SE PUEDE OBSERVAR CORRECTAMENTE LOS DISENOS A MOSTRAR?

J NO
POROUE:

¢DESEARIA COMERCIALIZAR SUS PRODUCTOS POR ESTE MEDIO?

J NO
PORAUE:

¢ES UNA VENTAJA PARA TI COMO DISENADOR EN EL PROCESO DE COMERCIALIZACION DE LA MODA?

J NO
PORCUE:

ENCUESTA DE VALIDACION
TESUS: DISENO DE UNA APLICACION MOVIL PARA PROMOVER A LOS DISENADORES TEXTILES CUECANOS

ELEGIR UNA DE LAS SIGUIENTES RESPUESTAS Y RESPONDER:
EL NOMBRE SHOPMODE HACE RELACION A LA FUNCIONALIDAD DE LA APLICACION?

J NO
PORQUE:

¢QUE LOGOTIPO ES USADO EN LA APLICACIGN?

ZAPATOS BOLSO DE COMPRAS CAMISETA

¢TE GUSTA EL DISENO DE LA IMAGEN DE LA APLICACION?

J NO
PORQUE:

¢SE DIFERENCIA EL DISENO PARA CADA DISENADOR?

J NO
PORQUE:

¢SE PUEDE ENCONTRAR LA INFORMACIGN FACILMENTE?

Jl NO
PORQUE:

&SE PUEDE OBSERVAR CORRECTAMENTE LOS DISENOS A MOSTRAR?

J NO
PORQUE:

¢UTILIZARIA ESTE MEDIO PARA RESERVAR PRENDAS QUE DESEA ADQUIRIR?

Jl NO
PORQUE:




DISENADOR. TEXTIL

KARLA BERMEO
Disenadora textil
graduada en
la Universidad
del Azuay en la
promocion del afo
2013

USUARIO FINAL-

PAOLA GONZALES
Edad: 19 aios
Estudiante de
Estimulacion
Temprana en la
Universidad de
Cuenca, actulmente
cursa el segundo
ciclo

CHRISTIAN LOPEZ
Disenadora textil

graduada en

la Universidad
del Azuay en la
promocion del afio

2012

Cristina Zhindon
Edad: 33 afios
Comunicadora
Social en Correos
de Ecuador

SOLEDAD ALVAREZ
Disenadora textil

graduada en

la Universidad
del Azuay en la
promocion del afio

2013

Mauricio Zhindon
Edad 40 aios
Se dedica a las
Bienes raices
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CONLUSIONES

El objetivo del proyecto fue el de aportar a la solucion

de la problematica mediante un demo de una aplicacidon movil para promover a
los disenadores textiles cuencanos. Uno de los mayores retos fue conseguir el
soporte para empezar a desarrollar la aplicacion mévil debido al gran limitante
econdmico de contratar a un Ing. en Sistemas para desarrollar la misma sin
embargo gracias a la tecnologia se pudo crear un demo muy similar a uno
programado gracias al mockup: Fluid Ui. Para comprobar que este proyecto
funciona, realicé el demo final de la aplicacion mévil, tomando en cuenta las
limitaciones tecnoldgicas se logro mostrar de la mejor manera la aplicacion. Al
no conocer todos los temas que estaban involucrados en mi proyecto como la
parte de programacion y de sistemas, tuve el apoyo de

personas especializadas en las diferentes areas que necesite: como fotografia
y programacion para conseguir la aplicacion, lo que también puso a prueba la
factibilidad de la ejecucion del demo con un mockup que simulaba la aplicacion
real. Se pudo comprobar con la validacion, que el proyecto funciona, por ambas
partes es decir tanto los disenadores textiles se encuentran muy interesados en
comercializar sus productos dentro de la aplicacion y los usuarios encuentran
una manera muy interesante de reservar prendas, sin salir de su hogary con la
comodidad de observar y reservar prendas desde su smartphone.
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ANEXO0S

Design and Multimedia: & Graphic Design of 8 Mabile Apalication to Promote the Works of
Cuarcan Tentile Designers

ABSTRALT

Today s fashion is an area which controls the world ecanomy; Rowenser, 31 lecal kved, I8 i not
relevant since it lacks cosrect &nd appropeiate graphic suppart and accessiole and alternative
spades for puiting such products an the market. This project proposes, through the study of the
thearkes af design and maultmedia, mberface design, inforation architecture, and fashion
marksting, the generation and design of & mabide application of the moliections of Cuencan fextie
detigners in crdar bo (reate new afeas of development and commercisbration of fashion in The
ocal market,

Key words:

mobility, marketing, tashion, Cuenca, interface, usability, mutimedia, promotion, phatography,
digitat

fAna Caceres Dhinddn
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