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RESUMEN

Este proyecto fue realizado con el objetivo de solventar la
problemdtica que los jvenes buscan tendencias de moda ya
que estan dispersas por varias redes sociales. Por lo que este
proyecto tiene como objetivo crear una red social /web app
orientada a los jévenes adolescentes/adultos jévenes, para
compartir y descubrir nuevas tendencias. Se realizé una in-
vestigacién del usuario para desarrollar una propuesta inno-
vadoraq, interactiva y novedosa. Para lograr esto, se investigd
en disefio de usuario, desarrollo de aplicaciones, funciona-
miento del mundo digital, matriz de contenido, tecnologias
digitales y andlisis de tendencias. Con esto se cred un pro-
totipo funcional para ejemplificar el objetivo que buscamos.

Palabras clave: Red social, usuario, disefio de web, desarro-
llo, experiencia de usuario.




ABSTRACT

This project was carried out with the objective of solving the
problem that young people are looking for fashion trends
since they are dispersed by several social networks. So this
project aims to create a social network/web app oriented
to young adolescents/young adults, to share and discover
new trends. A user investigation was conducted to develop
an innovative, interactive and novel proposal. To achieve
this, it was investigated in user design, application develop-
ment, digital world operation, content matrix, digital techno-
logies and trends analysis. With this, a functional prototype
was created to exemplify the objective we are looking for.

Keywords: Social network, user, web design, web develop-
ment, user experience
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CONTEXTUALIZACION



Problematica

En tiempos actuales se estd pendiente de las tendencias de moda
ya que gracias a la redes sociales se puede compartir y difundir de
manera masiva un estilo de vestir (Cardenal /Salcedo, 2005). Los j6-
venes buscan tendencias de moda y estas se encuentran dispersas
por varias redes sociales. En esto se llega a invertir mucho tiempo y
dinero para poder estar dentro de estos pardmetros que establece
la cultura popular de una regién o global. Segin José Luis Iglesias
Diz quien aporté en el articulo de (hacerfamilia) “La moda es una
de las manifestaciones caracteristicas de la sociedad de consumo.

Los cambios de modelos en el vestir y en los complementos fuerzan
a los ciudadanos que quieren seguir las tendencias del momento a
consumir los nuevos productos” (hacerfamilia, 2021) Con esto pode-
mos observar que la juventud estd pendiente a este sentido de per-
tenencia por lo que se quiere llegar a suplir esta necesidad. “Solo
en Espaiia la industria de la moda genera 30.000 millones de eu-
ros al afio. Los jévenes son considerados por la industria como un
cliente clave, pero el 61,5 por ciento de los padres no intervienen
en el proceso de compra de los hijos. (Pardina, 2022) En el Ecuador
también hay un impacto en la industria de la moda ya que a finales
del afio 2019 el sector textil ecuatoriano alcanzé una facturacién de
1280 millones de délares, segun cifras de la Asociacién de Industrias
Textiles de Ecuador (connectamericas,2022) Esto nos podria mostrar
que no importa el lugar donde se observe las tendencias de moda
se puede ser aprovechada para guiar a los jévenes a encontrar un
estilo y apegarse a ciertas tendencias. En el Ecuador hay que tener en
cuenta que “las personas entre 15y 29 afios son las que més utilizan
las redes sociales en sus teléfonos” (Ministerio de Telecomunicacio-
nes y de la Sociedad de la Informacién, 2015) Tomamos en cuenta
que esto lo podemos obtener en un grupo focal para la obtencién de
datos de los jévenes que usan estas redes sociales para encontrar las
tendencias de moda. Sin embargo, ahora, desde el disefio se quiere
encontrar la manera de que las tendencias de moda se puedan ex-
plotar de una manera multimedia e interactiva para compartir estilos,
encontrar marcas de ropa de manera fdcil, conectar a las personas
interesadas en la moda y que se pueda expandir més este tema.

-1.1 Marco teodrico

1.1.1 Las tendencias en los jovenes:

Es innegable que en la actualidad tenemos acceso a una cantidad
abrumadora de informacién en lineq, pero es especialmente cier-
to entre los jévenes. Ellos dedican una gran cantidad de tiempo a
navegar en internet y su uso de dispositivos méviles se ha conver-
tido en un hdbito cotidiano, algo con lo que no pueden desvin-
cularse por horas. lo que nos indica que su hébito de vida estd
altamente influenciado por esta informacién, lo habitual lo que
buscan los j6venes son las redes sociales “ya que entre los temas
mds buscados, estédn la moda, las nuevas tecnologias o las Ulti-
mas novedades de la actualidad.” ( The Salmon Factor,2020).
Con esto se puede comprender la tendencia entre los jGvenes es
fundamental. Durante esta etapa de la vida, se desarrolla un cri-
terio propio y se comienzan a mostrar los gustos personales. Ade-
mds, es en esta etapa donde se establecen conexiones con perso-
nas que comparten estilos de vestir, misica, peliculas, entre ofros.

1.1.2 Sistema Gradfico:

Un sistema gréfico se refiere al conjunto organizado de imdgenes, tex-
tosy elementos visuales para comunicar un mensaje. (Giacobbe, 2013)
Es un conjunto de herramientas, aplicaciones y librerias disefiadas
para crear, manipular y mostrar imagenes y grdaficos en un dispositivo
electrénico. Los sistemas gréficos son un componente esencial en una
gran variedad de aplicaciones y dispositivos, como computadoras
personales, teléfonos méviles, consolas de videojuegos, entre ofros.

“Un sistema grdfico es un conjunto de elementos visuales que trabajan
juntos para crear un lenguaje visual coherente y consistente para una
marca o empresa. Este sistema se compone de un conjunto de reglas
y guias para la utilizacién de elementos como logotipos, colores, tipo-
grafias, iconos, patronesy otros elementos visuales, que garantizan una
identidad visual sélida y coherente en todos los puntos de contacto de
la marca con el publico. El objetivo de un sistema gréfico es crear una
imagen consistente y memorable para la marca y ayudar a transmitir
su mensaje de manera efectiva.” Referencia: Lupton, E., & Phillips, J. C.
(2014). Graphic design: The new basics. Princeton Architectural Press.
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1.1.3 Interaccion con el usuario:

Para los usuarios de las redes sociales las formas en las que inte-
ractian es con el motivo de: expresarse, comunicarse, relacionarse,
compartir contenido, buscar relevancia o popularidad, informar-
se o crear contenido. Ahora tanto las redes como los usuarios tie-
nen una relacién donde las dos partes se nutren. Las redes socia-
les toman informacién del usuario y la utilizan para recomendar
publicidad o contenido que le pueda interesar. El usuario como
mencionamos con anterioridad usa las redes como un espacio
donde el pueda interactuar con otros usuarios. (Haimovichi,2012).

“La interaccién con el usuario se refiere al conjunto de acciones y
respuestas que se dan entre una persona y un sistema, ya sea en linea
o fuera de linea. Esta interaccién puede tener lugar a través de diver-
sos dispositivos y plataformas, como sitios web, aplicaciones méviles,
pantallas téctiles, dispositivos de realidad virtual y otros. El objetivo
de la interaccién con el usuario es permitir que los usuarios realicen
tareas, completen objetivos y obtengan informacién de manera facil,
eficiente y satisfactoria, a través de una experiencia de usuario que
se adapta a sus necesidades y preferencias” (Rogers et al., 2015).

1.1.4 Diseiio de apps:

“El desarrollo de aplicaciones o desarrollo app, representa un
proceso de creacién multidisciplinar, pues implica gran variedad
de vertientes. De este modo, el disefio de apps integra la progra-
macién, el disefio, el disefio grdfico y el disefio web.” (Einagrafic,
2020). Teniendo la definicién de cémo es el desarrollo de una app
hay que saber que existen tres tipos diferentes de aplicaciones: Las
aplicaciones nativas son aquellas que estdn hechas exclusivamen-
te para que funcionen en un sistema operativo que cuenta con fun-
ciones concretas. Las aplicaciones web no requieren ser instaladas
en el dispositivo que se utiliza ya que funcionan directamente des-
de el buscador. Las aplicaciones hibridas son las que tienen una
mezcla entre las dos mencionadas con anterioridad, se descargan
también desde la tienda de aplicaciones pero se ejecutan des-
de la app web actuando como un intermediario, de la app nativa
a la web app. (Einagrafic, 2020).Indumentaria: Conjunto de pren-
das combinadas de una manera determinada. (FundéuRAE ,2021).

“El disefio de aplicaciones méviles es un proceso creativo y téc-
nico que implica la planificacién, el disefio y la implementa-
cién de interfaces de usuario (Ul) y experiencias de usuario (UX)
para dispositivos mdviles, como smartphones y tablets. El objeti-
vo del disefio de aplicaciones méviles es crear una interfaz atrac-
tiva, intuitiva y fécil de usar que permita a los usuarios interactuar
con la oplicocic’m de manera efectiva y eficiente, mientras se sa-
tisfacen sus necesidades y expectativas” (Lidwell et al., 2010).

1.1.5 Tendencias:

Las tendencias cuando se habla de moda es una forma en la
cual un estilo de vestir deja huella o marca una época o perio-
do de tiempo en algin sitio. ( Pérez Porto, J.,, Gardey, A. 2010)
Las tendencias en la moda se refieren a los estilos, patro-
nes y colores populares en la ropa, accesorios y comple-
mentos que se utilizan en un momento dado. Estas tenden-
cias pueden ser influenciadas por una variedad de factores,
como la cultura, la tecnologia, la economia y las celebridades.

“Las tendencias son patrones emergentes en el comportamiento,
las actitudes y las preferencias de un grupo de personas en un mo-
mento dado. Estas tendencias pueden manifestarse en diferentes
dreas, como la moda, la tecnologia, el arte, el disefio y la cultura
en general. Las tendencias pueden ser impulsadas por una varie-
dad de factores, como cambios sociales, politicos, econémicos y
tecnolégicos, y pueden ser adoptadas o rechazadas por diferen-
tes grupos de personas. En el disefio y la creatividad, las tenden-
cias pueden ser una fuente de inspiracién y un medio para man-
tenerse actualizado y relevante en el mercado” (Brown, 2009).

1.1.6 Moda:

La moda es un término amplio que se refiere a las tendencias y estilos
en el vestir, accesorios, joyeria y peinados en un momento determina-
do. La moda evoluciona constantemente, y estd influenciada por fac-
tores como la cultura, latecnologia, la economiay los valores sociales.



Segin Oxford Languages, (2022) “Es un conjunto de prendas de ves-
tir, adornos y complementos que se basan en esos gustos, usos y cos-
tumbres, y que se usan durante un periodo de tiempo determinado”.
En la juventud, la moda desempefia un papel importante en la for-
macién de la identidad y la autoexpresidn. Los jévenes a menudo
utilizan la moda para demostrar su personalidad, sus intereses y
sus creencias. La moda también puede ser un medio para conec-
tarse con ofros jGvenes que comparten similares gustos y estilos.

“La moda es un fenémeno social y cultural que se refiere a las ten-
dencias en la vestimenta y el estilo que se adoptan en una sociedad
o grupo en particular en un momento dado. La moda se manifies-
ta en diferentes dreas, como la ropa, los accesorios, el calzado, el
maquillaje y el peinado, y puede ser influenciada por una varie-
dad de factores, como la cultura, la historia, la economia y la tec-
nologia. La moda se utiliza para expresar la identidad personal y
cultural, para crear un sentido de pertenencia a un grupo o para
proyectar una imagen de éxito y estatus social” (Breward, 2013).

1.1.7 Usuarios:

El diccionario de la Real Academia Espafiola (RAE) define el con-
cepto de usuario: un usuario es quien usa ordinariamente algo. El
término, que procede del latin usuarius, hace mencién a la persona
que utiliza algin tipo de objeto o que es destinataria de un servicio,
ya sea privado o pUblico.

Dentro del disefio gréfico, el término “usuario” se refiere a la per-
sona o grupo de personas que van a utilizar o interactuar con un
producto gréfico. Por ejemplo, los usuarios de una pdgina web son
las personas que la visitan, los usuarios de una aplicacién mévil son
las personas que la descargan y la utilizan, los usuarios de un pa-
quete de software son las personas que lo instalan y lo utilizan, etc.

Es importante tener en cuenta a los usuarios en el proceso de disefio,
porque ellos serdn los que experimenten y valoren el producto que se
estd creando.se debe comprender las necesidades, preferencias y ex-
pectativas delos usuarios para poder crearun producto gréfico que sea
atractivo, facildeusaryeficazenlatransmisiénde sumensajeopropdsito.

“Un usuario es una persona o grupo que utiliza un producto, servicio
o sistema, ya sea en linea o fuera de linea. Los usuarios pueden ser
consumidores, clientes, empleados, estudiantes, pacientes o cualquier
ofro grupo que interactie con un sistema en particular. Los usuarios

tienen necesidades, expectativas y comportamientos diferentes, y el
disefio y la experiencia del usuario deben adaptarse a estas dife-
rencias para garantizar una experiencia satisfactoria y efectiva. El
disefio centrado en el usuario es un enfoque que pone al usuario
en el centro del proceso de disefio y desarrollo, con el objetivo de
crear productos y servicios que satisfagan las necesidades de los
usuarios y mejoren su calidad de vida” (Norman & Nielsen, 2010).

1.1.8 Medios Digitales:

Por medios digitales entendemos a los espacios en los cuales se ge-
nera la comunicacién y el intercambio de informacién entre usuarios
y productores de contenido digital. Es decir, todas aquellas plata-
formas que se encuentran disponibles en internet.” (Southern New
Hampshire University,2022).

Es decir, son aquellos que utilizan tecnologia digital para la crea-
cién, distribucidén y consumo de contenido. Estos medios incluyen,
entre ofros: internet, dispositivos méviles: Televisién y video en li-
nea. Estos medios digitales permiten la creacién, distribucién y
consumo de contenido de manera mds rdpida, eficiente y asequi-
ble que los medios tradicionales, revolucionado la forma en que
las personas se comunican, se entretienen y obtienen informacién.

“Los medios digitales se refieren a los canales y plataformas de co-
municacién que utilizan tecnologias digitales para crear, almacenar,
distribuir y consumir informacién y contenido. Estos medios pue-
den incluir sitios web, redes sociales, aplicaciones méviles, blogs,
podcasts, videojuegos y otros medios interactivos. Los medios di-
gitales tienen la capacidad de llegar a audiencias masivas a nivel
mundial y permiten la participacién activa y la interaccién de los
usuarios. El disefio y la experiencia del usuario son fundamenta-
les para el éxito de los medios digitales, ya que deben ser faciles
de usar, accesibles y atractivos para los usuarios” (Evans, 2016).

1.1.9 Experiencia de usuario:

La experiencia de usuario (UX) es el conjunto de interacciones,
emociones y percepciones de una persona en relacién con un pro-
ducto, servicio o sistema. En términos mds simples, se trata de cémo
se siente una persona al usar un producto, y si este cumple con sus
expectativas y necesidades. La UX se enfoca en crear una expe-
riencia positiva y satisfactoria para el usuario, optimizando la fun-
cionalidad, la accesibilidad y la facilidad de uso de un producto.
“La experiencia de usuario (UX) se refiere a la percepcién general

13
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que un usuario tiene al interactuar con un producto, servicio o siste-
ma. La experiencia de usuario incluye todos los aspectos de la inte-
raccién del usuario, como la usabilidad, la accesibilidad, la estéticq,
la eficiencia y la satisfaccién emocional. El disefio de la experiencia
de usuario implica la comprensién de las necesidades y expectativas
de los usuarios, la identificacién de problemas y oportunidades de
mejora, y la creacién de soluciones que satisfagan las necesidades
de los usuarios y mejoren su calidad de vida. El objetivo del dise-
fio de la experiencia de usuario es crear productos y servicios Uti-
les, utilizables y deseables para los usuarios” (Hassenzahl, 2010).

1.1.10 Diseio de interfaz:

El disefio de interfaz se centra en la creacién de interfaces in-
tuitivas y atractivas para aplicaciones, software y sistemas elec-
trénicos. Se trata de un proceso creativo que busca mejorar la
experiencia del usuario al interactuar con estos dispositivos.
También, se caracteriza por ser facil de usar, intuitivo y accesi-
ble para todos los tipos de usuarios. Ademds, debe ser visualmen-
te atractivo, con una estética atemporal y una tipografia legible.
El objetivo principal es facilitar la interaccién del usuario con la tecno-
logia, logrando que la experiencia sea eficiente, agradable y satis-
factoria. Ademds, el disefio de interfaz también debe tener en cuenta
aspectos técnicos, como la compatibilidad con diferentes dispositivos
y la optimizacién para diferentes tamafios de pantalla y resoluciones.

“El disefio de interfaz se refiere a la planificacién, disefio y eva-
luacién de la interaccién entre el usuario y la computadora, y
cémo se presenta la informacién en la pantalla. Es una discipli-
na interdisciplinaria que involucra disefio grdfico, usabilidad, er-
gonomia y tecnologia para crear interfaces que sean fdaciles de
usar, eficientes, seguras y estéticas. Un disefio de interfaz efi-
caz y atractivo puede mejorar la experiencia del usuario, au-
mentar la productividad y reducir los errores” (Feng et al., 2017).

“El disefio de interfaz se refiere a la creacién de la apariencia visual
y la funcionalidad de la interfaz de usuario de un producto o sistema.
La interfaz de usuario es el medio por el cual el usuario interactia con
el producto o sistemaq, y el disefio de interfaz debe tener en cuenta las
necesidades y expectativas del usuario para crear una experiencia de
usuario satisfactoria y efectiva. El disefio de interfaz incluye elementos
como la disposicién de la informacién, la organizacién del conteni-
do, la navegacién, la legibilidad, la accesibilidad y la estética visual.
El objetivo del disefio de interfaz es crear una interfaz que sea intuiti-
va, fécil de usar y atractiva para los usuarios” (Tidwell et al., 2020).

-1.2 Investigacion de campo

En la investigacién de campo se opté por entrevistar a un profesio-
nal en el tema como disefiador, artista visual y asesor de vestimenta.
El ha trabajado en “Meow Magazine” una revista digital de moda
mexicana donde realizé una colaboracién para la publicacién del
articulo “CUIR GARDEN" donde realizé estilismo y direccién creativa.

1.2.1 Entrevista a Mateo Medina

¢Cudles son las fuentes de inspiraciéon que utiliza para identifi-
car las tendencias de moda?

-Las fuentes de inspiracién para identificar tendencias de moda pue-
den incluir desfiles de moda, revistas de moda, blogs de moda, redes
sociales, eventos y exhibiciones de moda, asi como también la cultu-
ra y la sociedad en general.

¢Como evaluia la relevancia de una tendencia en particular en
el mercado actual?

-La relevancia de una tendencia puede ser evaluada a través de
la investigacién de mercado, la observacién de la industria de la
moda, la retroalimentacién de los consumidores y el andlisis de datos.

¢Como mantiene su conocimiento y habilidades actualizados
en el mundo de la moda?

-Para mantenerse actualizado en el mundo de la moda, es importante
seguir las tendencias actuales y las noticias de la industria, asistir a
eventos y exhibiciones de moda, leer literatura y publicaciones espe-
cializadas, y establecerrelaciones con otros profesionalesen el campo.

¢Coémo cree que la tecnologia ha impactado en la identificacion
y difusién de las tendencias de moda?

-La tecnologia ha tenido un gran impacto en la identificacién y di-
fusién de las tendencias de moda. Las redes sociales, las aplicacio-
nes de moda y las herramientas en linea permiten una mayor visibi-
lidad y accesibilidad a las tendencias de moda, asi como también
una mayor capacidad de andlisis y monitoreo de las tendencias.



-1.3 Anadlisis de homélogos

Los homdlogos se tomaron en cuenta para el desarrollo de la investi-
gacién fueron los siguientes:

1.3.1 BeReal:

Los elementos formales que se nos interesan de esta red social son
los textos ya que son minimos y hace que la aplicacién se vea lim-
pia y resalte lo importante que son las fotos, ademés la tipografia
Roboto se ha vuelto bastante comdn en aplicaciones y en uso co-
mdn de esta tipografia “Joshua Topolsky”, editor en jefe de la red de
noticias de tecnologia The Verge, describié la fuente como “limpia
y moderna” por lo que estaria relacionada con nuestro objetivo de
enfocarnos en las tendencias. Otro elemento que se puede resaltar
de esta aplicacién es el uso de fondo negro permite mejor viisivili-
dad de los elementos gréficos, fotografias e iconos gracias al gran
contraste que este fondo permite distinguiendo los elementos visuales
individuales de manera mds precisa. El fondo oscuro también pue-
de ayudar a distinguir la marca ya que este color se puede asociar
con el misterio, elegancia y prestigio enfatizando todas estas carac-
teristicas para las apps. (Laura,2022). En forma las aplicaciones han
optado por ser minimalistas al momento de mostrar su interfaz y en
el caso de “BeReal” no es una excepcién ya que mantiene pocos
elementos en pantalla, se enfoca en mostrar solo las imégenes y no
tanta informacién. En lo tecnoldgico se vuelve interesante la dindmica
que implementaron ya que hace que los usuarios no ocupen mds de
lo que deben y hace que sea responsable el uso de la red social.

La aplicacién cumple con requisitos funcionales como crear una
cuenta, recibir nofificaciones, tomar y compartir fotos, y ver las fo-
tos de los seguidores. Ademds, cumple con requisitos no funcionales
como estar disponible en iOS y Android, ser segura y eficiente, y
tener una interfaz facil de usar. El disefio se basa en los principios de
autenticidad, tiempo real y comunidad.

Figura 1. Captura BeReal (Autoria propia,2023).
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1.3.2 TikTok:

TikTok es una aplicacién de redes sociales que permite a los usua-
rios crear y compartir videos cortos. Los usuarios pueden grabar vi-
deos de ellos mismos o de otras personas, o importar videos desde
sus dispositivos. Una vez que se crea un video, los usuarios tienen
la opcién de agregar mésicq, filtros y efectos para personalizar su
contenido. Ademds, tienen la capacidad de compartir el video tanto
con sus seguidores como con la comunidad mds amplia de TikTok.

Durante el proceso de disefio de la aplicacién, se priorizaron varios
principios fundamentales. La simplicidad fue uno de ellos, ya que se
buscé que la interfaz fuera intuitiva y facil de usar para todos los
usuarios. Asimismo, se tuvo en cuenta el compromiso con el usuario,
asegurdndose de que la aplicacién fuera atractiva y capaz de man-
tener su interés a lo largo del tiempo.

Otro aspecto importante fue facilitar el descubrimiento de nuevo
contenido a los usuarios, brinddndoles herramientas y algoritmos efi-
cientes que les permitiera explorar y encontrar videos interesantes y
relevantes. Esto fomenta una experiencia enriquecedora y dindmica
dentro de la plataforma.

Por dltimo, esta app se disefié parafomentarlainteracciénylaconstruc-
ciéndeunacomunidadsdlida. Sealentéalosusuariosainteractuarentre
ellos, a seguir a otros creadores y a participar en desafios y tendencias
populares. Esto fomenta la conexién y el intercambio de ideas entre los
usuarios, creando un sentido de comunidad en constante crecimiento.

Para lo mencionado se analizé:

Pantalla de inicio: La pantalla de inicio muestra videos populares y re-
comendados para el usuario en funcién de su historial de visualizacién
y de los videos que haindicado que le gustan. La pantalla de inicio tam-
biénincluye botonesparaaccederalacdmaraygrabarunnuevovideo.

Pagina de perfil: La pdgina de perfil del usuario muestra sus videos
cargados, su biografia y su foto de perfil. También se pueden encon-
trar enlaces a los videos favoritos y a los videos que ha guardado
para ver més tarde.

Barra de navegacién inferior: La barra de navegacién inferior con-
tiene iconos para las diferentes secciones de la aplicacién, como la
pantalla de inicio, la pagina de bisqueda, la pdgina de notificacio-
nes y la pdgina de perfil.

Cémara: La cdmara de TikTok se puede acceder desde la pantalla de
inicio o desde la barra de navegacién inferior. La cdmara tiene una
serie de filtros y efectos para que los usuarios puedan crear videos
divertidos y creativos.

BUsqueda: La pdgina de bisqueda permite a los usuarios buscar vi-
deos por temas, hashtags, cuentas y sonidos populares. Los resulta-
dos de bisqueda se muestran en una lista de videos y se pueden
ordenar por popularidad, relevancia y fecha.

Interaccidn social: Los usuarios pueden dar “me gusta” a los videos,
comentar, compartir y seguir a otros usuarios. TikTok también tiene
una funcién de “dueto” que permite a los usuarios crear un video
junto a ofro usuario.

Figura 2. Captura TikTok (Autoria propia,2023).



1.3.3 Instagram:

Instagram es una red social que permite alos usuarios compartir fotos y
videos, los usuarios pueden agregarfiltros, efectosy leyendas. También
puedencompartirlafotoovideo consusseguidoresoconlacomunidad.

Los requisitos funcionales de Instagram son:

Los usuarios deben poder crear una cuenta e iniciar sesién en la apli-
cacién, deben poder tomar fotos y videos con la cdmara de su dis-
positivo, agregar filtros, efectos y leyendas a sus fotos y videos a la
vez de compartir sus fotos y videos con sus seguidores o con la co-
munidad y ver las fotos y videos que sus seguidores han compartido.

Luego hay que tener en cuenta lo que se puede apreciar en la parte
visual de la app.

Pagina de inicio: La pdgina de inicio de Instagram muestra una lis-
ta de fotos y videos publicados por las personas y cuentas que el
usuario sigue. También incluye accesos directos a la cdmara y a las
opciones de bisqueda y perfil.

Pagina de perfil: La pagina de perfil del usuario muestra su foto de per-
fil, biografia, seguidores y publicaciones. También incluye accesos di-
rectos a la pestafia de fotos etiquetadas y a la pestaiia de guardados.

Barra de navegacién inferior: La barra de navegacién inferior contie-
ne accesos directos a las diferentes secciones de la aplicacién, como
la pdgina de inicio, la pdgina de bisqueda, la pagina de notificacio-
nes y la pdgina de perfil.

Cémara: La cdmara de Instagram se puede acceder desde la panta-
lla de inicio o desde la barra de navegacién inferior. La cdmara tiene
una serie de filtros y efectos para que los usuarios puedan crear fotos
y videos creativos.

Biusqueda: La pégina de bisqueda permite a los usuarios buscar fo-
tos, videos, cuentas y hashtags. Los resultados de bisqueda se mues-
tran en una lista de publicaciones y se pueden ordenar por populari-
dad, relevancia y fecha.

Interaccién social: Los usuarios pueden dar “me gusta” a las publica-
ciones, comentar, compartiry enviar mensajes directos a otros usuarios.
Instagram también tiene una funcién de “historias” que permite a los
usuarios publicarfotosy videos que desaparecen después de 24 horas.

En resumen, la interfaz de Instagram estd disefiada para ser visual-
mente atractiva y fécil de usar, con un enfoque en la interaccién so-
cial y la creacién de contenido visualmente atractivo y compartible.

Imdgenes de autoria propia

Figura 3. Captura Instagram (Autoria propia,2023).
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1.3.4 App banco Pichincha:

Los elementos formales que se quiere tomar en cuenta de esta
aplicacién es la facilidad de navegar y como muestra la informa-
cién en pantalla, se toma estd aplicacién ya que cuenta con unos
gestos de navegacién intuitivos ademds de estructurar de mane-
ra adecuada toda la informacién. Cuenta con textos para titulos,
subtitulos y textos de cuerpo distribuidos de manera minimalis-
ta. También el uso de iconos para no utilizar textos muy extensos
o innecesarios hace que sea mds facil navegar y deja visualmente
limpio el disefio del feed. Esta misma app nos presenta ciertos ele-
mentos de funcién que nos llama la atencién ya que los gestos de
scroll vertical, carrusel horizontal e inicio de sesidn te permite in-
gresar con datos biométricos, PIN de 4 digitos o con contrasefia.

Figura 4. Captura Pichincha (Autoria propia,2023).

1.3.5 VSCO:

Al ser una app de fotografia cuenta con software que permite des-
de la misma tomar fotografias, aplicar filtros y hacer retoque. Esto
se estd volviendo comin que las aplicaciones mds recientes y que
estdn en tendencias tengan esta funcién de edicién fotogréfica.

Los requisitos funcionales de Instagram son:

Creatividad: La aplicacidén estd disefiada como una herramienta
creativa que permite a los usuarios expresarse.

Comunidad: La aplicacién fomenta la interaccién entre los usuarios y
la construccién de una comunidad.

Descubrimiento: La aplicacién facilita a los usuarios descubrir nuevo
contenido.

Figura 5. Captura VSCO (VSCO,2023).



-1.4 Conclusiones del capitulo

En conclusién, el desarrollo de un proyecto para el andlisis de ten-
dencias de moda requiere un mayor enfoque en la experiencia de
usuario y el disefio de la interfaz. La importancia de la experiencia
de usuario radica en que la aplicacién debe ser intuitiva, facil de
usar y ofrecer una experiencia satisfactoria a los usuarios. Por otro
lado, el disefio de la interfaz es crucial porque debe ser atractivo y
fécil de navegar, y debe ser coherente con la marca y los objetivos
del proyecto. Al enfocarse en estos dos aspectos, se puede crear
una aplicacién efectiva y exitosa para el andlisis de tendencias de
moda.

Conclusiones de los homélogos:

La aplicacién BeReal es una aplicacién de redes sociales que anima
a los usuarios a compartir fotos genuinas y sin posar de ellos mismos
y su entorno. La aplicacién es segura, ligera y fécil de usar. Es una
nueva plataforma de redes sociales prometedora que tiene el poten-
cial de cambiar la forma en que interactuamos en linea.

La aplicacién de Tik Tok es una aplicacién de redes sociales facilita
a los usuarios descubrir nuevo contenido e interactuar entre ellos. Tik
Tok es una nueva plataforma de redes sociales prometedora que tie-
ne el potencial de cambiar la forma en que interactuamos en linea.

La aplicacién de Instagram es una aplicacién de redes sociales bien
disefiada que ha tenido mucho éxito. La aplicacién es facil de usar,
visualmente atractiva y fomenta la interaccién entre los usuarios. Ins-
tagram es una plataforma de redes sociales prometedora que tiene
el potencial de cambiar la forma en que interactuamos en linea.

VSCO es una plataforma prometedora de edicién de fotos y videos
que tiene el potencial de cambiar la forma en que las personas
crean y comparten su trabajo.
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1.4.1 Recopilacion de homélogos
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CAPITULO 2



CONTEXTUALIZACION



-2.1 Analisis / Definicion del usuario

2.1.1 Mapa de actores

5Quiénes son los usuarios frecuentes de las redes sociales, cudl
es su edad, caracteristicas y qué redes sociales frecuentan?

Segin el estudio de We Are Social y Hootsuite (2021), los usua-
rios frecuentes de redes sociales son personas de todas las edades,
aunque los jévenes entre 16 y 24 afios tienen una mayor presen-
cia en estas plataformas. En cuanto a caracteristicas, se ha encon-
trado que los usuarios suelen ser més activos en linea, estar més
conectados a sus amigos y familiares, y estar mds interesados en la
tecnologia y las dltimas tendencias. Las redes sociales mds popu-
lares entre los usuarios son Facebook, Instagram, YouTube y TikTok.

Teniendo en cuenta esto nos queremos enfocar en los jévenes de esta
edad como actores principales para enfocar el disefio de la aplicacién.

Otro tipo de actores que se quiere tener en cuenta son marcas de
ropa, marcas de publicidad y analistas de tendencias.

Figura 6. Descriptor (Autoria propia,2023).

2.1.2 Mapa grdfico de actores

Mucho interés

Poca influencia Mucha influencia

Poco interés

Figura 7. Captura mapa actores (Autoria propia,2023).

E Jévenes
n Marcas y agencias

Analizadores de tendencias

Interesados en la moda

Adultos mayores

Desinteresados en la moda

Nifos

Figura 8. Tabla M.A (Autoria propia,2023).
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2.1.3 Persona Design

Figura 9. Persona design (Autoria propia,2023).

2.1.4 Mapa de empatia

Figura 10. Mapa empatia (Autoria propia,2023).

-2.2 Matriz de contenidos

Tendencias tecnolégicas: Las nuevas tecnologias como la inteli-
gencia artificial, la realidad virtual y aumentada, y la computacién
cudntica pueden tener un gran impacto en la forma en que las per-
sonas interactian en linea y en la evolucién de las redes sociales.

Cambios en la regulacién: Los cambios en las leyes y regulaciones re -
lacionadas con la privacidad y la seguridad en linea pueden afectar
la forma en que se recopilan, almacenan y utilizan los datos de los
usuarios. Schwartz, P. (1996).

Cambios demogréficos: Los cambios en la edad, género, edu-
cacién y cultura de los usuarios pueden afectar la forma en que
se utilizan las redes sociales y las funciones que se les ofrece.

Competencia: La entrada de nuevos competidores en el mercado de
las redes sociales y los cambios en la participacién de mercado pue-
den afectar el éxito de una red social especifica.

Cambios sociales y culturales: Los cambios en las normas sociales y
culturales en relacién con la privacidad, la seguridad en linea y el
comportamiento en linea pueden afectar la forma en que las perso-
nas utilizan las redes sociales.

Cambios econdmicos: Las fluctuaciones en la economia pueden
afectar la disposicién de los usuarios a pagar por servicios premium
o por publicidad en las redes sociales. Van der Heijden, K. (2005).

Cambios en la tecnologia publicitaria: Los avances en la tecnologia
publicitaria pueden afectar la forma en que se comercializan y mo-
netizan las redes sociales.

Cambios en la popularidad: Las tendencias cambiantes de la
popularidad y la influencia en linea pueden afectar la adop-
cién y el uso de una red social especifica. Chermack, T. J. (2011).

Tendencias en la moda: Transparencias, color dorado, grunge, lence-
ria a la vistq, brillos y lentejuelas, estilo Dominatrix, estampados flora-
les, década del 2000, minimalismo entre mds estilos (Garcia, 2023)



Compras de ropa por aplicaciones: Hay varias aplicaciones que
tiene implementado una tienda donde se puede adquirir produc-
tos entre estos ropa, para saber cémo funciona una tienda onli-
ne hay que tener en cuenta ciertos pardmetros: Un catélogo, con-
tar con imdgenes y una descripcién del producto, apartado de
bisqueda, seleccionador de talla y proceso de pagos seguros.

Comunidades virtuales: La creacién de una comunidades virtuales
parten desde lo mds esencial del internet que es conectar personas,
para que estas comunidades se puedan dar se necesita encontrar
usuarios con caracteristicas similares basada en los objetivos, gus-
tos o fines personales y que empiecen a interactuar compartiendo
esos gustos, por lo que la comunidad virtual es un entorno online
donde un grupo de personas con objetivos, gustos o fines comunes
utiliza una misma forma de comunicacién para interactuar entre si.

-2.3 Brief (marca, campaiia, producto)

2.3.1 Breve descripcion del producto grafico

La propuesta de disefio que se va a trabajar va dirigida a un pdbli-
co joven. La propuesta seria generar el prototipo funcional de una
aplicacién mévil como red social, la cual nos mostraria el funciona-
miento de la misma a la vez de como estd planteada desde la reco-
pilacién de informacién con respecto a las tendencias de moda. Asi
mismo presentaremos el documento recopilatorio de la investigacién
del proyecto. También un péster cientifico y un resumen del proyecto.

La aplicacién tiene un gran potencial de crecimiento, incluso podria
implementarse y compartir contenido con otras plataformas popula-
res como TikTok, Facebook, YouTube, Twitter, entre otras. La princi-
pal propuesta de la aplicacién es compartir estilos de vestir, lo que
permite a los usuarios dirigir su contenido a otras plataformas para
ampliar su alcance y crear comunidades mds grandes, llegando asi
a un publico mds amplio. Ademds, al enfocarnos en el dmbito de
la moda, podemos establecer colaboraciones con diversas marcas.
Esto nos brinda la oportunidad de promocionar productos y trabajar
con usuarios que pueden convertirse en “influencers” en funcién de
su alcance y su afinidad con determinadas marcas.

Esimportante destacar que, al hablar de marcas, no solo nos referimos
a grandes empresas, sino también a marcas locales. Esto nos permite
crear comunidades especificas por regiones y darles la oportunidad
de crecery expandirse siendo algo reciproco entre usuarios y marcas.

2.3.2 Mensaje general

Analizar las tendencias de moda que requieren un mayor enfoque en
la experiencia de usuario y el disefio de la interfaz para la realiza-
cién de una red social.

2.3.3 Tono

El tono de la red social se va a basar en como se ha ido manejan-
do el resto redes sociales que cada vez son mds minimalistas, que
no tenga muchos elementos, que se enfoque en lo que se quiere
mostrar y en la interactividad del usuario. Se quiere manejar ele-
mentos formales con textos minimos y que permitan dar énfa-
sis en las publicaciones y fotos sobre los estilos de vestir y modas.
Otro elemento que se quiere implementar es el uso de fon-
do negros o oscuros ya que esto se ha vuelto una tenden-
cia en uchas redes sociales y aplicaciones ya que en lo estéti-
co y la legibilidad es mucho mejor para lo que se quiere aplicar.

2.3.4 Medios

El medio que se planea usar es una aplicacién que funcione como
una red social.

2.3.5 Usuario

Para tener claro el disefio del proyecto hay que tener en cuenta a los
usuarios que en este caso serian los j[dvenes entre 16 a 24 afios. Los
usuarios de las redes sociales las formas en las que interactian es con
el motivo de: expresarse, comunicarse, relacionarse, compartir conte-
nido, buscar relevancia o popularidad, informarse o crear contenido.

La forma en que los usuarios utilizan las aplicaciones y las redes
sociales es importante. Aunque una aplicacién estd disefiada de
cierta manera, al final es el usuario quien determina su forma de
uso. Por eso es fundamental comprender lo que buscan los jéve-
nes en las aplicaciones: rapidez, textos concisos y gestos sencillos.

La navegacién debe ser intuitiva, evitando un exceso de ventanas,
y las funciones deben ser facilmente accesibles a través de gestos.

Ademds, la interaccién con otros usuarios es de gran relevancia

para ellos. Por lo tanto, es esencial crear un sistema de interaccidn
que les permita compartir y conectarse con comunidades y amigos.
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2.3.6 Ventajas competitivas

Estamos en el momento en donde las nuevas generaciones empiezan
a utilizar o buscar nuevas redes sociales por lo que en este drea po-
demos aprovechar para mostrar una nueva propuesta que se enfoque
en lo que mencionamos anteriormente en tendencias y moda que es
un tema relevante para los jévenes por lo que puede llamar la aten-
cién el hecho de que se enfoque en temas relevante y que sea nueva.

2.3.7 Particularidades del sector

El sector comercial de las redes sociales ha surgido como una impor-
tante herramienta de marketing y publicidad para las empresas en
la era digital y las redes sociales contindan evolucionando y expan-
diéndose en su capacidad de ofrecer oportunidades comerciales.
El producto que vamos a elaborar va dirigido para los jdvenes quienes
pueden usar la red social y a la vez saber sobre tendencias de moda.

Sobre el sector de redes sociales: El sector de las redes sociales es
un drea de la industria tecnoldgica que se enfoca en el desarrollo,
implementacién y uso de las redes sociales y las aplicaciones rela-
cionadas. Estdn enfocadas en crear comunidades de personas que
compartan contenido que permita la red social

Para estas depende mucho de los usuarios ya que ellos van a dic-
tar cédmo se va ir desarrollando la misma constituyendo un elemento
esencial para la reputacién de las empresas. Los consumidores es-
tamos muy dispuestos a actuar como embajadores y promotores de
marcas a través de las redes sociales. (Marketing Gabinet, n.d.)

Sobre el sector de la moda: El sector de la moda es una industria
global que se encarga de disefiar, fabricar y comercializar productos
relacionados con la vestimenta y los accesorios. Este sector abarca
desde la alta costuray el lujo hasta la ropa de uso diario y la moda ré-
pida, y tiene una gran influencia en la cultura y la sociedad en general.

El sector de la moda se compone de diferentes dreas, como el disefio,
la produccidn, la distribucién, el marketing y la venta al por menor. La
moda también estd estrechamente relacionada con otras industrias,
como la industria textil, la industria de la belleza y la industria del
entretenimiento. (Free Content, 2020).

La moda esté en constante evolucién. Los disefiadores y las marcas
de moda presentan nuevas colecciones cada temporada, y los con-
sumidores buscan seguir las tendencias y encontrar la ropa y los ac-
cesorios que reflejen su estilo personal.

En términos econdémicos, el sector de la moda es una industria muy
importante que genera empleo y genera una gran cantidad de in-
gresos en todo el mundo. Sin embargo, también hay preocupaciones
sobre los impactos negativos de la moda en el medio ambiente y en

los derechos laborales de los trabajadores en la cadena de suminis-
tro. (EFE S.A., 2022).

2.3.8 Tendencias del mercado de las redes sociales

Aumento del contenido efimero: El contenido efimero, como las
historias de Instagram y Snapchat, se ha vuelto cada vez mas
popular en los Ultimos afios. Las empresas estén utilizando es-
tas caracteristicas para aumentar la interaccién con los usuarios y
crear una sensacién de urgencia y exclusividad. (Estévez, 2022)

Crecimiento del comercio social: El comercio social es una tendencia
que se estd acelerando, en la que las redes sociales se estén con-
virtiendo en plataformas para realizar compras directamente. Las
empresas estdn aprovechando esta tendencia para vender sus pro-
ductos directamente a través de las redes sociales. (Melinek, 2022)

Enfoque en la privacidad: Después de una serie de controversias so-
bre la privacidad y la proteccién de datos, las redes sociales han co-
menzado a poner mds énfasis en la privacidad y la seguridad. Estan
implementando nuevas caracteristicas para dar a los usuarios més
control sobre su informacién personal y reducir el riesgo de violacién

de datos. (Machio, 2011).

2.3.9 Competencia: directa e indirecta del producto

La competencia directa que tuviéramos seria la aplicacién de Pinte-
rest ya que en esta se puede encontrar una gran variedad de conte-
nido, desde imdgenes de moda hasta recetas de cocina y consejos
de belleza. Los usuarios pueden explorar diferentes temas, descubrir
nuevas ideas y tendencias.

Otra red social seria Instagram ya que si analizamos la aplicacién que
se centra en el contenido visual, lo que significa que lasimdgenes y los
videos publicados en la plataforma suelen ser de alta calidad y atracti-
vos para los usuarios. Esto permite que la plataforma sea popular para
las colaboraciones y las asociaciones con otras marcas y empresas.

TikTok utiliza un algoritmo de recomendacién que sugiere contenido
a los usuarios en funcién de sus intereses y preferencias. Esto significa
que los usuarios pueden descubrir nuevos contenidos que les intere-
sen sin tener que buscarlos.



TikTok utiliza un algoritmo de recomendacién que sugiere contenido
a los usuarios en funcién de sus intereses y preferencias. Esto significa
que los usuarios pueden descubrir nuevos contenidos que les intere-
sen sin tener que buscarlos.

La competencia indirecta podria ser revistas de moda ya sean digitales
o analdgicas podria presentar competencia ya que son publicaciones
que ofrecen informacién y tendencias en el mundo de la moda, belleza
y estilo de vida. A continuacién, se presentan algunas de las ventajas
de las revistas de moda, ahora la consideramos indirecta ya que es-
tas no estdn enfocadas al mismo publico objetivo que nos enfocamos.

2.3.10 Ciclo de vida del producto

Hemos visto en los Gltimos 10 afios como algunas redes no alcanzan
masividad y desaparecen o a ofras crecer y mantenerse, pero el fe-
némeno de la declinacién lenta, tal como muchos otros productos y
servicios, es una novedad para este sector.

-2.4 Partidos de diseno

2.4.1 Partido Formal:

Se implementé en el partido formal estas decisiones de disefio ya
que es lo mds éptimo para una aplicacién mévil actualmente.

Formato:
Medidas para web responsive: Mévil pequefio: 360 x 640 px. Mévil
medio: 375 x 667 px. Smartphone grande: 720 x 1280 px.

Cromdtica :
Se utilizard la psicologia del color para la definicién de la misma,
paletas cromdticas neutras.

Estilo y/o Tendencia :
Minimalismo, Disefio 3D, Disefio tipogrdfico, Disefio inspirado en los
afios 80y 90.

Jerarquia de la informacién:
Elementos graficos/visuales (Videos, im&genes,) Elementos tipogrdfi-
cos (Textos/caracteres/ndmeros).

Sistema Gréfico :
Variables: Constantes: Elementos Gréficos: Tipografia: Se utilizard una
tipografiasanserifbold ElementosVisuales: (Fotos, videos, Animaciones).

2.4.2 Partido Funcional:

Funcién general:
Ayudar a los jévenes a encontrar tendencias de moda.

Funciones especificas:

Brindar consejos de estilo a los usuarios que puedan compartir con
su circulo social, poder escribir resefias de productos, poder comprar
ropa desde la misma red social.

Consideraciones de uso:

Ergonomia visual: Utilizaremos dark mode ya que reduce la canti-
dad de luz emitida por la pantalla y aumenta el contraste entre el
texto y el fondo, lo que puede reducir la fatiga visual y la exposi-
cién a la luz azul, que puede afectar el ritmo circadiano del cuerpo.

Interactividad:
Utilizaremos scroll down.

2.4.3 Partido Tecnologico:

Pantallas:
Medidas responsive: Mévil pequefio: 360 x 640 px. Mévil medio:
375 x 667 px. Smartphone grande: 720 x 1280 px.

Software/apps:

Se va utilizar algunos programas que nos permitan realizar como
puede ser javascript como lenguaje de programacién/ java /wor-
dpress/ figma.

Nuevas tecnologias:

Se utilizard realidad aumentada es decir una tecnologia que mues-
tre elementos virtuales sobre una representacién de la realidad
fisica.
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-2.5 Definicion de contenidos

Consejos de estilo: publicaciones que brindan consejos sobre cémo
vestirse para diferentes ocasiones y cémo combinar diferentes piezas
de ropa y accesorios.

Noticias de moda: publicaciones que informan sobre las Gltimas ten-
dencias en la moda, nuevos disefiadores, eventos y desfiles de moda.

Comentarios sobre celebridades y estilo: publicaciones que comen-
tan sobre el estilo de las celebridades y cémo puedes adaptar su
estilo para que se adapte a ti.

Tutoriales de maquillaje: publicaciones que proporcionan tutoriales
de maquillaje para diferentes ocasiones, tipos de piel y estilos.

Listas de compras: publicaciones que proporcionan listas de compras
para diferentes estilos y temporadas.

Desafios de estilo: publicaciones que desafian alos seguidores a crear
diferentes estilos con una cantidad limitada de ropa y accesorios.

Encuestas y debates: publicaciones que piden la opinién de los se-
guidores sobre diferentes estilos y tendencias, y que promueven el
debate sobre los mismos.

Resefias de productos: publicaciones que proporcionan resefias de
productos de belleza y moda, incluyendo sus pros y contras y cémo
utilizarlos.

Estilo de vida y bienestar: publicaciones que abarcan sobre temas
relacionados con la salud, el bienestar y el estilo de vida, como la
alimentacién, el ejercicio y la relajacidn.

Historias de moda y disefio: publicaciones que cuentan historias de-
trds de las marcas y disefiadores de moda, asi como sobre los dife-
rentes estilos y tendencias a lo largo de la historia.

-2.6 Proceso de diseiio u hoja de ruta

Plantear y conocer muy bien el usuario, hacer lluvia de ideas para
el disefio del producto, elegir mejores ideas y proceso de filtra-
cién, estructurar informacién, plantear el formato, ver que va ocu-
par la aplicacién, cuales son los assets de la misma, hacer el layout,

crear la arquitectura del disefio (tipografia, cromdtica, elementos
grdficos, etc.), disefio de flujograma, arquitectura de la informa-
cién, diagramacién de la app, bocetos, prototipo y prototipo final.

-2.7 Conclusiones del capitulo

El capitulo dos nos ayudé a determinar y recopilar toda la informa-
cidn que necesitamos para la creacién de la aplicacién. Nos ayuda a
tener en cuenta pardmetros esenciales como son el usuario, la funcién,
forma y tecnologia que debemos investigar para desarrollar nuestra
web app y poder dar el siguiente paso hacia la ideacién de la misma.
La aplicacién propuesta busca ofrecer una experiencia inte-
gral en el émbito de la moda y el estilo, brindando contenido di-
verso, fomentando la participacién de los usuarios, priorizan-
do la educacién y el bienestar, y siguiendo un proceso de disefio
bien definido para garantizar una aplicacién eficiente y atractiva.

Se debe tener en cuenta los partidos de disefios y metodologia bien
estructurada para el desarrollo.
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IDEACION



-3.1 El proceso de ideacion se aplicé
las siguientes etapas:

-Definicién del problema: Comienza identificando claramen-
te el problema que en nuestro caso resumiendo es que jéve-
nes buscan tendencias de moda y estas se encuentran dispersas

por varias redes o sitios web.

-Investigacién y recopilacién de informacién: Esta etapa im-
plica realizar una investigacién exhaustiva sobre el problemq,
examinar casos similares o soluciones existentes y recopilar in-
formacién relevante. Para esta parte se utilizdé los capitulos nu-
mero uno y dos descritos anteriormente para la investigacién.

-Generacién de ideas: En esta etapa, se fomenta la generacién
libre y creativa de ideas. Estd parte del proceso es la mds impor-
tante de este capitulo ya que de aqui empieza a partir las solucio-
nes a la problemdtica. Con la técnica del brainstorming (lluvia de
ideas), mapas mentales y organizacién de contenidos se propu-
sieron varias ideas que se presentardn mds adelante. Es impor-
tante remarcar que en esta etapa no se descarta ninguna idea.

-Seleccién y evaluacién de ideas: Después de generar un con-
junto de ideas, se realiza una evaluacién para seleccionar
las més prometedoras. Esto implica analizar las ideas en fun-
cién de criterios establecidos,
pacto potencial y alineacién con los obijetivos establecidos.

como viabilidad técnica, im-

-Desarrollo y refinamiento de ideas: Las ideas seleccionadas se de-
sarrollan y refinan con mayor detalle. Se puede utilizar prototipa-
do, simulacién o cualquier otro método que ayude a visualizar y
comprender mejor cémo se implementarian las ideas en la prdctica.

-Implementacién: Finalmente, las ideas refinadas se convierten en ac-
ciones concretas y se implementan en la practica. Esto puede implicar
la elaboracién de planes de accién, asignacién de recursos, segui-
miento y ajuste continuo.

3.1.1 Lluvia de ideas

Para nuestro proceso de lluvia de ideas se tomé en cuenta tres catego-
rias en las cuales se colocaban segun se planteaban, estds categorias
son: forma, funcién y tecnologia. Después en una hoja de cdlculo se
organizé todas lasideas por categoria 'y de cada una de estas se toma

unaidea de cada categoria para generar una propuesta es decir cada
propuesta estd compuesta de una idea de funcién, forma y tecnolo-
gia. Una vez que tenemos diez propuestas estds pasan a otro cuadro
donde se califican segin su innovacién, tiempo (Que tarda en reali-
zarse), factibilidad, relevancia con el obijetivo, afinidad con el autor,
trascendencia y aporte profesional. Una vez que se calificé estas pro-
puestas se llegé al consenso de 5 propuestas aplicables al proyecto y
que se pueden implementar para el objetivo de crear una red social.

A continuacién se va a exponer el proceso de manera gréfica para
que se entienda como funciona el proceso:
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Una vez que tenemos los resultados de las propues-
tas se pulieron y se llegé a las propuestas finales las
cuales se se van intentar implementar en la red social.
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BOCETACION



36

-4.1 El proceso de bocetacion

En la etapa de bocetacién se hizo un proceso en el que disefio se
crea a partir de dibujos preliminares que representan visualmen-
te las ideas y conceptos iniciales del proyecto. Los bocetos sue-
len ser répidos y no muy detallados, con el propésito de capturar
la esencia de una idea de disefio de manera répida y efectiva.

Durante la etapa de bocetacién, se exploraron diferentes enfo-
ques, disefios y soluciones posibles para un producto o proyec-
to. Los bocetos se realizaron de una manera bdsica en mano
alzada después de tener una idea clara se fue utilizando herra-
mientas digitales, se empezé desde simples trazos hasta crear
una modelo de la app en el programa interactivo de Figma.

Estos bocetos permitieron visualizar y comunicar sus ideas de
forma rdpida y sencilla, sin comprometerse demasiado con
los detalles. Estos trazos iniciales sirven como punto de parti-
da para el desarrollo y refinamiento posterior del disefio, y pue-
den ser compartidos y discutidos con otros miembros del equipo
o con los tutores para obtener retroalimentacién y realizar ajustes.

La etapa de bocetacién es fundamental en el proceso de disefio, ya
que ayuda a explorar y evaluar diferentes opciones antes de tomar
decisiones mds concretas.

Figura 11. Boceto 1
(Autoria propia,2023). Figura 12. Boceto 2 (Autoria propia,2023).

Figura 13. Boceto 3 (Autoria propia,2023).



-4.2 Reticula

Continuando con el proceso de digitalizar el boceto se toma en cuen-
ta todo el conocimiento recopilado hasta ahora para generar pro-
puestas tanto de disefio para la red social hasta de cémo se va a ver
y funcionar. Teniendo una idea de cémo va a ser para la parte digital
se debe conocer cuales son las medidas que se van aplicar para la
red social en un teléfono. En el caso de nuestra app se va acoplar
para el display de un Iphone 13 (390 x 844 px). Después se disefid
una reticula para poder estructurar como se va a dividir en columnas.

Se dividi6 en un principio en 11 columnas, para estructurar de manera
uniforme los pixeles. Una vez establecido los limites se comenzé a crear
un sistema grafico comenzando con el manual de marca de la app.

Aqui podemos observart como se diagramé el sistema de columnas
para la aplicacién.

Figura 14. Reticula (Autoria propia,2023).
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-4.3 Linea grafica

Aqui podemos observar como es un ejemplo de como
se contruyd los iconos desde el boceto, pasando a
vector, haciendo una malla de construccién y llegando
al resultado final.

( : 0
A 4

Figura 15. Creaccién icono (Autoria propia,2023).
Con un manual de marca establecido se cred la icono- O
grafia y recursos gréficos que se acoplan de una ma- [ ) 'Y X )
nera donde funcione con lo investigado.

Figura 16. icono 1 (Autoria propia,2023).

Se hicieron correcciones de los primeros bocetos para
que sea mds adecuado para el tipo de estilo que es-
tamos manejando es decir se retiré los contornos de
cada figura y se redonded algunas aristas. A la vez
que se mantiene variables para que tenga unsentido
estas variables son que los iconos se crearon apartir de
figuras geométricas, luego la constante es redondear

las esquinas y que cada icono encaje en un espacio
de 1:1.

O
&t
O
T+

Figura 17. cono 2 (Autoria propia,2023).
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MANUAL DE MARCA






Introduccion

Bienvenido al Manual de Marca de BeMo. Este documento es una guia
esencial para establecer y mantener una identidad de marca coheren-
te y sélida. En este manual, encontrards informacién detallada sobre cémo uti-
lizar nuestros elementos de marca, incluyendo nuestro logotipo, colores cor-
porativos, tipografia y otros elementos clave que representan nuestra empresa.

Nuestra marca representa nuestra visién, valores y personalidad, y es
la forma en que nos comunicamos con nuestros clientes y la sociedad.
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ESENCIA DE LA
MARCA
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Desc

ripcion de la marca

BeMo es una aplicacién web destinada a jévenes que quieren crear

o descubrir su propio estilo de moda. La aplicacién permitiré a los
usuarios subir fotos de sus outfits y compartirlos con otros usuarios para
obtener retroalimentacidn y consejos. Es una idea interesante y con
potencial para atraer a un piblico joven y apasionado por la moda.



Mision

Como empresa, nuestra visién es empoderar y guiar a los [venes de 16
a 30 afios en su bisqueda de una identidad y personalidad en su forma
de vestir. Creemos que la moda es una forma poderosa de autoexpresién
y que todos merecen sentirse seguros y cémodos con su estilo personal.

Vision

En resumen, nuestra meta como empresa es desarrollar una apli-
cacién de moda que sea Unica y atractiva para el usuario al
combinar la recopilacién de tendencias de moda con la im-
plementacién de tecnologias avanzadas y una experiencia de
usuario de alta calidad. Nos comprometemos a trabajar in-
cansablemente para alcanzar estas metas y ofrecer a nuestros
usuarios una experiencia de moda inolvidable y satisfactoria.



Moodboard 1



Moodboard 2



CONSTRUCCION DE
LA MARCA



Construccion de la marca

RE
NO

O+

RRR

Se utilizé la estrategia de modificacién tipogréfica para la creacién del logo-
tipo, y la fusién de tipografias con forma para la creacién del isotipo. Se reali-
zaron ajustes en la forma de algunas letras, en particular la letra “M” y la letra
“B”. Ademds, se estilizé toda la tipografia para que tenga bordes curvos en

vez de bordes rectos, con el fin de hacer que el logotipo se vea mas estilizado.
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Logotipo corporativo

A. B.
_

| |
|sotipo Logotipo

La marca BeMo tiene dos formas de uso: un isotipo y un logotipo. El
logotipo puede ser usado en versiones mds amplias, permitiendo su
uso a mayor escala. Por otro lado, el isotipo puede ser utilizado en una
versidn en escala mds pequefia, dependiendo del espacio disponible.
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Area de seguridad

El drea de seguridad es el espacio minimo que se debe mante-
ner alrededor de la imagen para garantizar su legibilidad y visi-
bilidad. Esta drea protege la integridad del logo y del isotipo, ase-
gurando que no se mezclen con ofros elementos visuales y que
no se vean afectados por la interferencia de elementos externos.
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Medida minima

40mm

70px

30mm

30mm

50px

50px

Al establecer los tamafios minimos, garantizamos la legi-
bilidad del isotipo y el logotipo en el uso digital o impreso.



Tipogrdfia

Corporativa

P22 ARTS ANV \KAFTS

ARNDEFSHIJIKLMNOPQRSTVVWXYZ

ABKPSFAHNKLMNEPRRSTVNINXYZ
1234547850

De cuerpo

ROBOTO

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
1234567890

KE
MO

La tipografia secundaria se utiliza en todos los cuerpos de texto.
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Colores corporativos

HEX: 0047ca 4367ee 4895ef 000000
CMYK: 92% 71% 0% 0% 82% 65% 0% 0%6 8% 36% 0% 0% 91% 79% 62% 97%
RGB: 0 71 202 67 97 238 72 149 239 000









USOS DEL LOGOTIPO



Versiones de color




Usos correctos

KE
MO




60

Usos incorrectos

B ==
No Mo

Prohibido deformar el logotipo

] =
M

Prohibido utilizar colores no corporativos

E
O




APLICACIONES DE
LA MARCA
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Mockups
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4.3.1 Pantallas

Posteriormente se crearon pantallas fun-
cionales que ilustran el funcionamiento
y las utilidades de la aplicacién. Estas
pantallas fueron disefiadas siguiendo
las pautas establecidas previamente,
ya que se trata de un prototipo y no del
disefio final. Sin embargo, sirven como
una guia durante la etapa de progra-
macién, proporcionando una base des-
de la cual comenzar y corregir posibles
imperfecciones para el producto final.

La diagramacién del feed se ha disefia-
do de esta manera por varias razones:

Experiencia visual: Se intenta que sea
una plataforma basada en la ima-
gen, y la diagramacién del feed se
ha optimizado para brindar una ex-
periencia visual atractiva. Al mostrar
las publicaciones en forma de cua-
dricula, se crea un disefio armonio-
so y ordenado que resalta las fotos y
videos compartidos por los usuarios.

Coherencia y fluidez: La diagramacién
en forma rectangular permite una tran-
sicién fluida entre las publicaciones. Las
imdgenes se muestran en un formato
rectangular y se ajustan automdtica-
mente al tamafo del dispositivo, lo que
garantiza una apariencia consistente.

Estética y creatividad: La diagramacién
también se utiliza como una oportunidad
para expresar la creatividad y la estética
personal. Al organizar cuidadosamente
las publicaciones y considerar el equili-
brio visual, el color y la temdtica de las
imagenes, los usuarios pueden crear
una apariencia cohesiva y atractiva.

Figura 19. Pantallas 1 (Autoria propia,2023).
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Figura 20. Pantallas 2 (Autoria propia,2023).

la diagramacién del feed de se ha dise-
Aado para ofrecer una experiencia vi-
sual atractiva, mantener la coherencia y
estructura del contenido, y permitir a los
usuarios expresar su creatividad y estilo
personal enfocando en las imagenes so-
bre todo lo demés .

4.3.2 Tipografia

La tipografia elegida en las pantallas fue
Roboto ya que se utiliza cominmente en
redes sociales debido a varias razones:

Legibilidad: Roboto es una tipografia
disefiada especificamente para ser le-
gible en pantallas digitales. Su disefio
equilibrado y proporciones adecuadas
hacen que el texto sea f4cil de leer, in-
cluso en tamafos pequefios o en dis-
positivos con resoluciones variables.

Versatilidad: Roboto es una familia de
fuentes que incluye diferentes pesos (li-
gero, normal, negrita, efc.) y estilos (cursi-
va, condensada, etc.). Esto permite a los
disefiadores utilizar diferentes variacio-
nes de la tipografia para enfatizar cier-
tos elementos o crear jerarquias visuales
en el contenido de las redes sociales.

Estilo moderno: Roboto tiene un as-
pecto moderno y limpio que se adapta
bien a los disefios contempordneos de
las redes sociales. Su forma geométri-
ca y lineas rectas transmiten una sen-
sacién de modernidad y simplicidad,
lo que puede ser atractivo para los
usuarios de redes sociales que buscan
una apariencia actual y actualizada.



Figura 21. Pantallas 3 (Autoria propia,2023).




Figura 22, Pantallas 4 (Autoria propia,2023).
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Figura 23. Pantallas 5 (Autoria propia,2023).
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Figura 24. Pantallas 6 (Autoria propia,2023).




Figura 25. Pantallas 7 (Autoria propia,2023).
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La pantalla de inicio nos
permite registrarnos o
iniciar sesion.

La tienda nos muestra

prendas o tiendas a la
venta que se adapta a
los gustos del usuario.

Si presionamos el icono
de fotos nos permite
tomar una foto, probar
filtros de ropa o edicién
répida.

El apartado de amigos
nos muestra nuestro
amigos a los que
seguimos y solicitudes.

Proceso de crear una
nueva publicacién
después de tomar la
foto nos deja poner
etiqueta de prenda/-
tienda, usar filtros y dar

retoques.

El apartado de notifica-
ciones nos ensefia las
notificaciones que
recibimos.




Para hacer uso del apartado de
busqueda pori mégens e tiene
que realizar el gesto de mantener
aplastadoy  deslizar hacia la
izquierda

Aqui el motor de google
lens va a buscar la prenda
que estds buscando o la
mds similar al conjunto.

El apartado de busquedas
relacionadas nos ensefia
las prendas que estamos
buscando.
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