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Figura 3
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Objetivos

Objetivo General

Aportar a la promocion turistica de la ciudad de Loja, a partir
de una linea de prendas superiores con realidad aumentada
integrada, para hombres y mujeres de 26 a 33 anos.

Objetivos Especificos

- Identificar las tipologias y caracteristicas de las prendas
superiores, los gustos y preferencias de hombres y mujeres de
26 a 33 anos en cuanto al vestir, las implicaciones de la reali-
dad aumentada y los atractivos turisticos mds relevantes de
la ciudad de Loja.

- Explorar diversas tecnologias textiles para la implemen-
tacién de realidad aumentada en indumentaria mediante
marcadores visuales; creacidén de iconos 2D, contenido AR
interactivo, integrando elementos anclados con audio turistico
gue generen una experiencia interactiva.

- Disenar propuestas de prendas superiores con las tecnolo-
gias y los sistemas para la interactividad con AR explorados.
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Resumen

Loja presenta baja participacion turistica nacional y depen-
dencia del turismo interno, evidenciando la necesidad de
experiencias innovadoras que fortalezcan su posicionamiento
dentro de los circuitos turisticos contempordneos. Mediante
la experimentacién con acabados textiles y la integracién de
realidad aumentada, el proyecto explora elementos visua-
les, cromadticos y arquitectonicos vinculados al patrimonio
local para desarrollar propuestas de vestimenta promocional
innovadora y técnicamente viable. Como resultado, se disefa
una linea de prendas superiores con realidad aumentada
integrada que promueve las riquezas patrimoniales de la
ciudad mediante experiencias visuales interactivas, dirigidas
a hombres y mujeres entre 26 y 33 anos.

Palabras clave: Souvenir, indumentaria promocional,
turismo en Loja, promocidn turistica, tecnologia interactiva,
experiencia inmersiva, patrimonio lojano.

et/

Mgt. Maria del Carmen Trelles
Directora
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Abstract

Loja experiences low national tourism participation and
a dependence on domestic tourism, highlighting the need
for innovative experiences that strengthen its position within
contemporary tourist circuits. Through experimentation with
textile finishes and the integration of augmented reality, the
project explores visual, chromatic, and architectural elements
linked to local heritage to develop innovative and technically
feasible promotional clothing proposals. As a result, a line of
upper garments with integrated augmented reality is desig-
ned to promote the city's rich heritage through interactive
visual experiences, targeting men and women between 26
and 33 years old.

Keywords: Souvenir, promotional clothing, tourism in Lojq,
tourism promotion, interactive technology, immersive expe-
rience, Loja heritage.

Angie Belén Gonzédlez Jaramillo
Autora



Introduccion

El disefo de indumentaria turistica representa una oportu-
nidad concreta para materializar la identidad territorial de
un destino y generar conexiones genuinas entre el visitante y
la ciudad que visita. Desde esta perspectiva, el presente pro-
yecto propone una linea de prendas superiores con realidad
aumentada integrada, dirigida a hombres y mujeres de 26 a
33 anos, con el propdsito de aportar a la promocidn turistica
de Loja a través de un souvenir textil funcional, auténtico y
culturalmente significativo.

El problema que motiva la investigacion es la ausencia de
propuestas de indumentaria turistica diferenciada en Lojaq,
cuya oferta de recuerdos se caracteriza por disefos genéri-
cos desvinculados de las expectativas del visitante contem-
pordneo. Para atender esta brecha, el proyecto articula tres
lineas de trabdgjo: el andlisis del perfil del segmento objetivo,
el desarrollo conceptual basado en los atractivos culturales y
patrimoniales de la ciudad, y la experimentacion técnica con
acabados textiles como el DTF, la sublimacion y el bordado
digital, orientados al disefio de prendas superiores de silueta
holgada que integran cédigos QR capaces de activar expe-
riencias de realidad aumentada.

En funcidn de ese propdsito, el objetivo general consiste en
aportar a la promocion turistica de Loja a partir de una linea
de prendas superiores con realidad aumentada integrada,
dirigida al segmento identificado. Este objetivo se desglosa

en tres especificos: identificar las tipologias y caracteristicas
de las prendas superiores, los gustos y preferencias del seg-
mento en cuanto al vestir, las implicaciones de la realidad
aumentada y los atractivos turisticos mds relevantes de la
ciudad; explorar tecnologias textiles para la implementacion
de realidad aumentada en indumentaria mediante marca-
dores visuales, creacion de iconos bidimensionales y conte-
nido interactivo con audio turistico; y diseAar propuestas de
prendas superiores que integren las tecnologias y sistemas
de interactividad explorados.

Para alcanzar estos objetivos, el documento se organiza en
cuatro capitulos de desarrollo progresivo. €L Capitulo 1, Con-
textualizacion, establece el marco tedrico a partir de dos ejes
complementarios: el disefio de indumentaria como prdctica
proyectual y campo de significacion cultural, y la realidad
aumentada aplicada al contexto turistico de Loja. EL Capitulo
2, Planificacién, presenta la investigacion de usuario, la defi-
nicion del segmento objetivo y el brief de disefo que traduce
los criterios operativos del proyecto. €l Capitulo 3, Antepro-
yecto, desarrolla el concepto LOJAR, la experiencia de reali-
dad aumentada, la abstraccion morfoldgica de los referentes
turisticos seleccionados y las propuestas de disefo. Finalmente,
el Capitulo 4, Resultados, documenta las ilustraciones finales,
documentacion técnica, la materializacion de las tres prendas
seleccionadas, el proceso de confeccidn, y el registro fotogra-
fico que evidencia la viabilidad de la propuesta.
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Figura 4
Puerta de la ciudad
Nota. Tomado de Luisao, I. (2024). Puerta de la ciudad de Loja [Fotografia]. Pexels. https.//www.pexels.com/es-es/foto/ciudad-montanas-pun-

to-de-referencia-calle-25048039/
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1.1. Diseno de indumentaria

Etimoldgicamente, el término indumentaria proviene del latin
indumentum, cuya traduccién abarca las acepciones de ves-
tido, envoltorio y mdscara. En su sentido mds amplio, designa
el conjunto de prendas que recubren el cuerpo humano con
fines ornamentales o protectores (Real Academia Espanola
[RAE], 2001). No obstante, el presente apartado trasciende esta
definicion funcional para proponer la indumentaria como un
objeto de disefio que opera, simultdneamente, como medio
de comunicacion visual.

€n ese sentido, la indumentaria va mas alld de cumplir una
funcidn prdctica a constituirse en un soporte simbdlico que
expresa identidades, narrativas y, en consecuencia, valores
culturales. €n el marco del presente proyecto, esta cualidad
es trascendental, en vista de que permite que las prendas
establezcan un vinculo visual entre la persona y la cultura
local, hecho que enriquece aun mads la experiencia turistica
por medio de elementos tangibles que expresan significado
y pertenencia.

Desde esta perspectiva, Volonté (2009) argumenta que la
creatividad en el disefo de moda no puede comprenderse al
margen de su dimension comunicativa. Disefar una prenda
implica, en esencia, tomar decisiones propias de un lenguaje
visual: la siluetaq, el color, la textura y el estampado son ele-
mentos que transmiten significados de manera inevitable. En
concordancia con esta postura, Barnard (2013) sostiene que la
vestimenta opera como un sistema no verbal de signos, cuya
estructura es comparable al lenguaje. Esta caracteristica se
evidencia en las propuestas contempordneas que utilizan la
prenda como soporte de un mensaje visual que integra ele-
mentos simbolicos, grdficos y tipogrdaficos, los cuales en con-
junto fortalecen su cardcter expresivo (Figura 5). Los disefios
dejan de enmarcarse en una funcién estética para convertirse
en elementos que dialogan con los usuarios.

La indumentaria opera como sistema de comunicacion en
dos planos simultdneos. En el primero, funciona como canal de
transmisién de mensajes codificados: las prendas, tipologias,
colores y texturas conforman un alfabeto visual mediante el
cual el individuo comunica su posicion social, identidad cultu-
ral, estado de dnimo y pertenencia a un grupo, antes incluso
de pronunciar palabra (Mizrahi, 2011). En el segundo plano,
la indumentaria no transmite significados preexistentes, sino
gue los produce: el significado emerge del encuentro entre los
valores culturales del individuo, lo que porta y el contexto en
que esa interaccion ocurre. Desde esta perspectiva, el cédigo

| 14
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Figura 5

Diseflo que comunica un mensaje

Nota. Tomado de Boyko, V. (2019). Diseno que comunica un mensaje [Fotografia].
Harper’s Bazaar. https.//www.harpersbazaar.com/es/pasarelas/alta-costura-pri-
mavera-verano-2019/a26018947/viktor-and-rolf-vestidos-mensajes-pasarela-al-
ta-costura-paris/

vestimentario se caracteriza por su dependencia contextual
y su inestabilidad semdntica, lo que lo distingue de otros sis-
temas de signos mds estables.

Esta base conceptual permite abordar el disefio de indu-
mentaria como un recurso estratégico para la comunicacion
cultural, capaz de vincular tradicién e innovacién en un Mismo
objeto. Los apartados siguientes profundizan en esta articula-
cion a partir de tres dimensiones complementarias: las aproxi-
maciones disciplinares del disefo de indumentaria, la nocién
de linea y tipologias, y los acabados fisicos textiles que hacen
posible la integracion de tecnologias interactivas en la prenda



1.1.1. Aproximaciones al disefio de indumentaria

Si la indumentaria constituye un medio de comunicacion
visual, resulta pertinente examinar la disciplina que la concibe
y le da forma. El diseno de indumentaria se define como una
prdctica proyectual que materializa prendas de vestir a partir
de la articulacién de aspectos funcionales, estéticos, simbdlicos
y técnicos. Al respecto, Doria (2014) sostiene que los proyectos
en esta drea operan como simulacros de experimentacion,
espacios donde se explora la relacion entre el material textil
y los contornos del cuerpo. Esta perspectiva refuerza la idea
de que la indumentaria no es un envoltorio pasivo, sino un
objeto que dialoga con la anatomia de quien lo porta y, por
extension, con el contexto cultural en el que ese cuerpo existe.

Con respecto a sus caracteristicas disciplinares, el disefio de
indumentaria ha demostrado capacidad de adaptarse a los
escenarios contempordneos. De ahi que Carvajal-Villaplana
(2017) la sitde en las fronteras del conocimiento, donde conver-
gen procesos creativos y de innovacion en el marco de con-
sideraciones socioambientales y éticas. Por consiguiente, no
es una prdctica autdbnoma ni autorreferencial, sino mds bien
un campo de estudio que estd siempre en concordancia con
los cambios tecnoldgicos, culturales y productivos.

En cuanto a las dimensiones pedagdgicas del diseno de
indumentaria, Fiorini (2020) acota que las estrategias de ense-
Aanza se encaminan hacia modelos mds innovadores que
reestructuran las metodologias de disefo, hecho que a su vez
demuestra que esta se transforma progresivamente a medida
qgue se transmite tanto en el dmbito internacional como en el
local. Esta renovacidon no se circunscribe al dmbito internacio-
nal: cuando el disefio se sitda en un contexto local especifico,
adquiere una dimension adicional que trasciende la innova-
cidn metodoldgica para incorporar una responsabilidad cul-
tural y territorial. En ese sentido, Zeas (2019) sostiene que la
proyeccion de un disefo textil en Ecuador exige al disenador
llevar a cabo un proceso creativo integral que tome en cuenta
criterios culturales y productivos intrinsecos del pais.

A continuacion, la Figura 6 sintetiza graficamente un proceso
creativo de disefo de indumentaria que da como resultado
piezas que comunican informacion del usuario y del entorno
del que proviene, y se consolida asi como un elemento con
significado cultural.

Las perspectivas revisadas convergen en una comprension
del disefio de indumentaria que trasciende la dimension téc-
nica para articularse con la cultura, la experiencia. Doria situa

Figura 6

Proceso creativo de un disefiador de indumentaria

Nota. Tomado de Escuela de Moda ISA. (s. £). Proceso creativo de un disefiador de
indumentaria [Fotografia].

la prdctica en el espacio de experimentacion entre cuerpo y
materia; Carvajal-Villaplana la proyecta hacia las fronteras
del conocimiento interdisciplinar; Fiorini la ancla en contextos
pedagdgicos internacionales; Zeas la sitda en un contexto local
donde el disefo adquiere responsabilidad cultural. En conjunto,
estos enfoques definen la indumentaria no como un producto
acabado, sino como un proceso de significaciéon que responde
a quien la porta, al entorno del que proviene y a las tecnolo-
gias que la intervienen. Esta comprension integral fundamenta
el enfoque del presente proyecto, en el que la prenda opera
simultdneamente como objeto funcional, soporte cultural y
medio de experiencia interactiva.

C,
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1.1.2. Nocion de linea y tipologias en el campo de la
indumentaria

Una vez establecidas las bases conceptuales del disefio de
indumentaria como prdctica proyectual y campo de signifi-
cacion cultural, resulta pertinente examinar cOmo ese proceso
creativo se estructura y organiza en el desarrollo de una linea
de indumentaria. En ese sentido, la linea y la coleccién consti-
tuyen los dos formatos que atanen al disefo de indumentaria.
El primero consiste en una serie de prendas que comparten
una orientacién similar de uso o fin comercial, pero no res-
ponden necesariamente a una unidad morfoldgica estricta;
es decir, una linea incorpora diversas siluetas, patrones y tipo-
logias (Herndndez y Rodriguez, 2009). A manera de ejemplo,
una linea de ropa casual masculina puede conformarse por
pantalones, camisas y chaquetas alineadas a un mismo obje-
tivo comercial, pero sin que el sistema visual esté unificado.

La coleccidén, en cambio, se caracteriza por una unidad
conceptual claramente definida. A diferencia de la linea, su
coherencia no proviene de la uniformidad técnica, sino de
una narrativa estética o temdtica que articula el conjunto de
prendas en un sistema visual reconocible (Sorger y Udale,
2007). Por consiguiente, cada pieza tiene un sentido con res-
pecto a las demds, de tal manera que toda la colecciéon es un
discurso visual articulado, mas no un conjunto de elementos
independientes.

Figura 7.

Ejemplo de linea con tipologia similar de prendas

Nota. Tomado de Chio Lecca. (2023). Ejemplo de linea con tipologia similar de
prendas [Fotografial. https://www.chio-lecca.edu.pe/blogs/articulos/marcas-de-
moda-2023

| 16
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€n el marco de los formatos de organizacion comercial, el
diseno de indumentaria se asienta en un sistema de tipolo-
gias, lo que se traduce en categorias de prendas diferencia-
das por la ubicacion en el cuerpo, la forma y la funcion que
cumplen. En este caso, para propdsitos del estudio, el enfoque
se centra en las prendas superiores, cuya tipologia frecuente-
mente aglutina a las chaquetas, sudaderas, blusas, camisetas
y camisas, cada una con particularidades de silueta, corte y
ajuste al torso (Audaces, 2023). €s relevante resaltar que las
caracteristicas no son estrictamente técnicas, en vista de que
condicionan las posibilidades de estampado e integracion de
elementos grdficos o tecnoldgicos, aspectos que son centrales
en el desarrollo de las propuestas de diseno.

Este sistema, lejos de ser una simple categorizacion, consti-
tuye un instrumento operativo determinante para la industria
debido a que contribuye a estructurar campafias comerciales,
encaminar las estrategias de venta y, sobre todo, proporciona
un orden a las colecciones. La lineq, coleccidn y tipologia son
en conjunto el andamiaje operativo en el que se sustenta toda
propuesta de disefo de indumentaria, incluyendo a la esta-
blecida en esta investigacion.

En términos generales, la vestimenta cumple la funcién de
cubrir el cuerpo, ya sea por proteccion, pudor o decoracion,
mediante distintas alternativas de materiales y confeccion,
entre las que se cuentan los tejidos planos y los tejidos de
punto (Kiron, 2021). €s por esto que resulta igualmente necesa-
rio precisar el concepto de zona superior del cuerpo, entendida
como aquella que cubre la zona del térax, es decir, el pecho,
la espalda y el abdomen, asi como la cintura escapular y los
miembros superiores (Vera, 2025). Esta delimitacién anatémica
permite identificar con exactitud el drea corporal que cubre
una prenda superior.

Cabe sefalar, no obstante, que no toda pieza utilizada en la
parte superior del cuerpo constituye una prenda superior en
sentido técnico. Los accesorios como carteras, joyas y gorros
guedan excluidos de esta categoria dado que no cumplen la
funcidn de cubrir el torso, criterio que define técnicamente el
tipo de prenda segun el drea corporal a la que estd destinada
(Fuenmayor, 2022). La camisetaq, la blusa, la camisa, la cha-
gueta, el chaleco, la hoodie y el saco si satisfacen este criterio:
todas cubren el torso y comparten, por tanto, la funcién que
las define como prendas superiores, condicion que delimita el
universo de andlisis del presente trabajo (Figura 8).



1.1.3. Acabados fisicos textiles

Una vez delimitadas las tipologias y el universo de prendas
superiores, resulta pertinente examinar los acabados fisicos
textiles, en tanto constituyen uno de los factores que determi-
nan las posibilidades técnicas y expresivas de cada pieza. €L
acabado textil (Figura 9) comprende una variedad de procesos
quimicos y mecdnicos aplicados a fibras, hilos y tejidos con el
propodsito de optimizar sus propiedades y mejorar la funciona-
lidad, la calidad, la apariencia y la textura del producto final.
Dichos tratamientos pueden implementarse antes o después
del proceso de fabricacion, en funcion de los resultados espe-
rados (Iheaturu et al., 2019).

Desde esta base, la seleccion de las técnicas para la presente
investigacion se sustenta en el principio formulado por Sandy
(2023), para quien los tratamientos tienen que enriquecer las
propiedades del tejido, la fibra y el hilo con el fin de mejorar
Su estética, textura y utilidad. Esta perspectiva encamina a
plantear la clasificacién de los acabados en funcidn de su
resistencia, lo que implica distinguir tratamientos temporales,
semiduraderos y permanentes segun la resistencia al lavado
y al uso diario. Este criterio es determinante para asegurar
que la aplicacion final conserve sus cualidades funcionales y
expresivas a largo plazo.

€n ese sentido, Sandy (2023) distingue cuatro categorias
de acabados textiles sin ningun orden en particular. La pri-
mera consiste en acabados quimicos; es decir, determinados
compuestos enfocados en lograr ciertos resultados, como el
realce de color, antiarrugas, suavizado, entre otros. La segunda
corresponde a los acabados funcionales que otorgan al tejido
caracteristicas especiales, como repelencia al agua y a las
manchas, efectos antiestdticos y antimicrobianos o inclusive
resistencia a la llama. La tercera la conforman los acabados
especiales o innovadores que aglutinan aquellas tendencias
avanzadas que comprenden tanto efectos estéticos, como
los lavados enzimdticos y los acabados perlados o metdlicos,
como desarrollos de mayor complejidad tecnoldgica, entre los
gue se encuentran los textiles inteligentes con propiedades
termocrémicas y los procesos orientados a reducir el consumo
de agua bajo enfoques de sostenibilidad.

Los acabados fisicos 0 mecdnicos constituyen el cuarto grupo
de la clasificacion y se distinguen de los anteriores por inter-
venir directamente sobre la estructura superficial del tejido
mediante procedimientos de cardcter fisico. Son tratamientos
que alteran la apariencia y el tacto de la tela por medio de
varios procesos: como el uso de rodillos calientes y la transfe-

FRENDAS.
SUPERIORES

TERCERAPIEL
ABRIGOS

Figura 8

Tipologias de prendas superiores

Nota. Tomado de Scribd. (s. f). Tipologias de prendas superiores [Fotografia].
https://es.scribd.com/document/696463120/Tipologia-segun-largo-y-forma-ima-
genes-de-referencia

Figura 9

Acabados en textiles: anti-ultravioleta, antiarrugas, impermeable, antibacterial.
Nota. Tomado de Blue Lake Chemical. (2025). Acabados en textiles: anti-ultravioleta,
antiarrugas, impermeable, antibacterial [Fotografial. https.//www.bluelakechem.
com/es/textile-finishing-improves-fabric-quality/

rencia de calor, para lograr ciertos resultados, entre los que se
encuentran pliegues, las superficies lisas y los relieves. Estos
acabados suelen tener un enfoque estético con el fin de resal-
tar ciertas cualidades visuales y sensoriales (Textil Esmeralda,
2024). Conviene precisar, no obstante, que el acabado textil
opera sobre el material en su estado previo a la confeccidn; es
decir, interviene sobre la tela antes de que esta se transforme
en una prenda destinada al consumidor final.
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La caracterizacion de los acabados estéticos constituye un
paso previo y obligatorio para tener una mejor comprension de
las decisiones técnicas de la propuesta. En primera instancia,
la técnica DTF se diferencia por su flexibilidad de aplicacién
en varios tipos de tejidos incluso los sintéticos sin la necesidad
de un tratamiento anterior. Reproducir diseflos complejos y
multicolores con alta nitidez es viable gracias al uso de una
tinta blanca de base que garantiza una cromatica veraz inclu-
sive en tonos oscuros (Segura, 2024). Su principal limitaciéon
reside en la pérdida de eficacia sobre superficies con relieves
o texturas marcadas, ya que la pelicula no logra adherirse de
manera uniforme (Maestro DTF, s.f).

ELlvinil textil es un Material de transferencia térmica, disefado
especificamente para aplicaciones sobre tejidos. Se trata de
un film de poliuretano que puede cortarse con cualquier ploter
utilizando cuchillas estdndar de 45 grados. Una vez cortado y
pelado, se transfiere al tejido mediante prensa térmica, facili-
tando su colocacién gracias a su transportador autoadhesivo.
€N cuanto a su resistencia, admite lavado con agua caliente
de hasta 60 °C, lavado en seco. Existe ademds una variante
de baja temperatura que opera a 130 °C, con un tiempo de
aplicacidon de entre 3 y 5 segundos, lo que resulta especial-
mente Util para prendas sensibles al calor como poliéster,
lycra o nylon, ya que evita marcas de prensado y migracion
de colores (Politape, 2017).

€n lo que concierne a la impresion digital textil, es un proceso
gue permite plasmar el disefio directamente en la tela, con
suma precision y calidad se constituye, por consiguiente, en
una opcion idonea para composiciones con alta complejidad
visual. No obstante, es determinante su limitada capacidad
para tirajes pequenos en altos precios, pero que al mismo
tiempo se torna una ventaja para tirajes de gran volumen
(Tecnographic, s.f).

Por su parte, la serigrafia es una técnica de estampacion
gue posibilita la reproduccion ilimitada de imdgenes o textos
sobre distintos soportes, mediante el paso de tinta a través de
una malla tensada conocida como pantalla, cuyas zonas blo-
gueadas por una emulsién fotosensible determinan el disefio
final. Su principal fortaleza radica en la amplia variedad de
tintas disponibles, capaces de reproducir colores y efectos que
otras técnicas no logran alcanzar, lo que le otorga un lugar
irremplazable dentro del sector textil (Lopez y Prendes, 2020).

€n cuanto a la sublimacidn textil, destaca por su alta cali-
dad de impresidn, se constituye en una técnica ideal para
lograr colores vibrantes y gran detalle de disefos. Sin embargo,
una consideracioén técnica importante radica en que los 6pti-
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mos resultados son visibles solo en prendas con alto grado
de poliéster y de preferencia de tonos claros, pues la fijacidn
ocurre mediante calor (Moreno, 2024).

€l bordado computarizado se distingue por la precision y
uniformidad de su acabado, cualidades que se traducen en
una mayor durabilidad y en la capacidad de ejecutar dise-
nos de alta complejidad que resultarian inviables mediante
procesos manuadles. Como limitacién, el método no permite
reproducir gradaciones de color y genera cierta rigidez en la
zona intervenida de la prenda (The Royal Punch, 2024). £n este
sentido, a continuacién, se explica cada una a mayor detalle:

De las categorias descritas, el presente proyecto centra su
atencidn en cuatro técnicas de acabado con especial relevan-
cia para la integracion de marcadores visuales en textiles: la
impresion textil, el Direct to Film (DTF), el bordado digital y la
sublimacion. Su seleccidn responde a cuatro criterios comple-
mentarios: la capacidad de reproducir cédigos QR con la niti-
dez y legibilidad que exige su activaciéon mediante dispositivos
moaviles, la durabilidad del acabado frente al uso cotidiano,
la accesibilidad econémica en el contexto del proyecto y su
adecuacién a producciones de pequena escala. Este Ultimo
criterio resulta determinante, dado que la linea comprende tres
prendas prototipo, condicidn que descarta técnicas igualmente
eficientes pero orientadas a proyectos de mayor volumen que
generarian desperdicio de material innecesario.

- Impresion textil:

Esta técnica se define como el proceso de aplicacién de
colorantes sobre un tejido con el propdsito de crear disenos
definidos que sean, a la vez, estéticos, funcionales y resisten-
tes al uso y al mantenimiento cotidianos (Joseph et al., 2016).

SureColor
A Fa400

Figura 10

Mmaquina de impresion textil

Nota. Tomado de Apdigitales. (2025). Maquina de impresion textil [Fotografia].
https.//www.apdigitales.com/es/textilfy_-cuando-la-impresion-digital-permi-
te-un-servicio-personalizado-en-el-se/blog/11648



Este principio constituye la base de los principales manuales
técnicos de referencia en el campo y establece los criterios
minimos que debe cumplir cualquier método de estampado.
Sus antecedentes se remontan a finales de la década de 1990,
periodo en el que la serigrafia dominaba el mercado de la
impresion sobre tela. Frente a este contexto, la impresidn textil
emergié como una propuesta innovadora que transformo los
pardmetros de producciéon al permitir tirajes mds altos con
menores costos Y tiempos de ejecucion (Onesta, 2015). A partir
de entonces, el método se consolidd progresivamente como
una solucioén viable tanto para aplicaciones a pequena escala
en prendas individuales como para la generacién de patrones
de mayor dimensién en rollos textiles (Figura 9).

Este método se caracteriza por una dindmica de mejora
continua que le permite actualizar sus procesos y mante-
ner su competitividad frente a otras técnicas de estampado.
Desde sus origenes, sus ventajas estructurales han residido en
el bajo consumo energético, la reducida demanda de mano
de obra y la eliminacién de plantillas fisicas (Onesta, 2015). A
estas caracteristicas se suman, segun Adamu et al. (2023), su
accesibilidad, rapidez y versatilidad para reproducir patro-
nes de alta complejidad que dificilmente podrian obtenerse
por otros medios, asi como su amplia gama cromdtica y su
minima generacion de desperdicio de material.

El nivel de eficiencia de la impresién digital textil se corrobora
con la calidad de su acabado a medida que se adhiere al prin-
cipio bdsico de cualquier estampado: lograr que el diseno sea
resistente y duradero al lavado (Joseph et al., 2016). Ademds,
su vasta diversidad cromdtica, agilidad de operacion y alcance
econdmico la convierten en una técnica viable, condiciones
gue son trascendentales en el marco de este estudio, en vista
de que aplicar marcadores visuales en textiles requiere un
meétodo que asegure la legibilidad y permanencia durante
todo el ciclo de uso de la prenda.

- Direct to film:

€n el panorama actual de las técnicas de estampado, el
Direct to Film (DTF) (Figura 11) se distingue por su capacidad
para reproducir disenos multicolor con alta fidelidad sobre
cualquier tipo de telq, incluidas las de tonos oscuros, sin las
restricciones que caracterizan a otros métodos de transferen-
cia térmica. Esta capacidad deriva de su principio de funcio-
namiento, basado en la transferencia indirecta: el disefio se
imprime junto a una base de tinta blanca sobre una pelicula
especializada que actua como soporte intermedio y que, tras
una fase de curado, permite plasmar el disefo con precision
sobre la prenda (Requena, 2025).

Figura T

Ejemplo de maquina de DTF y su aplicacion textil

Nota. Tomado de Kongkimjet. (s. f). Efemplo de maquina de DTF y su aplicacion
textil [Fotografia]. https://wwuw.kongkimjet.com/es/factory-made-hot-sale-udefi-
ne-digital-textile-dtf-printer-home-use-t-shirt-printing-machine-dtf-heat-transfer-
press-tshirt-printing-machine-2-product/

La versatilidad del DTF se extiende mads alla del dmbito tex-
til, dado que el método permite plasmar disefos tanto sobre
tejidos como sobre superficies no textiles. No obstante, esta
amplitud de aplicacion estd condicionada por el cumplimiento
estricto de los pardmetros de temperatura durante el proceso
de transferencia, variable que determina la correcta adhesiéon
y el desprendimiento de la pelicula sin dafos. Los pardme-
tros difieren acorde a la composicion de la tela; por ejemplo,
el algoddén necesita cerca de 164 °C, mientras que las fibras
eldsticas requieren de 144 °C (Emprendedores de Hoy, 2023).
Esta sensibilidad térmica es la razon de la incompatibilidad
del DTF con el nylon y el softshell, pues las caracteristicas
fisicas no permiten que el disefo se adhiera adecuadamente
en la superficie.

€n sintesis, esta técnica cuenta con los pardmetros técni-
cos necesdarios para aplicar el QR en las prendas, puesto que
ofrece mayor definiciéon, durabilidad y precisiéon cromdtica
en diversos sustratos textiles. Ademds, su inclusién durante el
proceso de diseno constituye el punto de convergencia entre
la produccidn textil y los recursos digitales, lo que refuerza el
enfoque de innovacion que sustenta el presente estudio.

C,
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- Bordado digital:

La precisiéon y reproducibilidad son caracteristicas que esta-
blecen a esta técnica como una de las mds consolidadas en
la industria textil del siglo XXI, como fruto de una evolucién
gue ha cambiado rotundamente los procesos y las maquina-
rias (Figura 8). La evolucion va desde las mdquinas de aguja
Unica hasta los sistemas computarizados modernos, ideales
para trabajos de pequeno formato y gran detalle, que ejecu-
tan disefios desde archivos digitales con una precisidon que es
imposible alcanzar mediante métodos manuales. Inclusive, en
proyectos complejos a gran escala, esta capacidad es mayor
cuando se utilizan al mismo tiempo varias mdquinas de agu-
jas multiples con el fin de plasmar diferentes colores (Anik y
Tabassum, 2024).

Estas caracteristicas se evidencian en el grado de funcio-
nalidad del bordado que es capaz de plasmar disenos tejidos
de forma automatizada a partir de instrucciones procesadas
digitalmente. Como resultado se logra un producto con aca-

Figura 12.

Ejemplo de mdaquina de bordado

Nota. Tomado de Digital Bldk. (s. f). Efemplo de maquina de bordado [Fotografial.
https.//digitalblak.com/pages/bordado

bados precisos en un tiempo mucho menor al de cualquier
proceso manual equivalente (Kiron y Jain, 2023), ademds que
hoy en dia esta capacidad es mds amplia gracias a que se
cuenta con mdquinas gque incorporan funciones de bordado
y otras costuras dentro de un mismo sistema, lo que da lugar
a soluciones capaces de responder a producciones de mayor
escala y con las exigencias inherentes a los talleres comer-
ciales (Anik y Tabassum, 2024). Sin embargo, una limitacion
técnica radica en la imposibilidad de reproducir degradados
complejos, hecho que reduce notablemente su uso en deter-
minados disenos con transiciones continuas de color.

En definitiva, el bordado digital es una opcidén ideal para
proyectos que persiguen la durabilidad y riqueza textual y no
la velocidad de produccion. Debido a la posibilidad de gene-
rar acabados mds precisos y resistentes, es una alternativa
complementaria al DTF, pues aporta una dimension tdctil y
material que otras técnicas no pueden ofrecer por si solas.
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- Sublimacion:

Se diferencia de la estampacién convencional por una carac-
teristica en particular que establece su funcionamiento: el
color se transfiere de estado sélido a gaseoso sin transitar por
una etapa liquida. €l proceso implica realizar la impresion del
disefo en un papel de transferencia que es sometido a tem-
peraturas superiores a 180 °C, que es el umbral para gasificar
la tinta y disminuir las particulas a un tamano uniforme para
gue se adhieran en las fibras sintéticas. Al retirarse la fuente
de calor, el colorante se solidifica en la fibra, produciendo asi
colores vibrantes y acabados resistentes al lavado y al uso
diario (Onestaq, 2015).

La sublimacién puede clasificarse en dos modalidades:
directa e indirecta, siendo esta ultima la de mayor aplica-
cion en la industria textil y la que corresponde al proceso de
transferencia por calor descrito anteriormente. Su resultado
es un acabado sin relieve, sin peso adicional ni rupturas en la
tela, con alta resistencia a la friccién y al desgaste (Sistemas
Digitales Ricoh, 2024; Moreno, 2024). No obstante, su uso estd
restringido a tejidos de poliéster y a prendas de tonos claros,
condicién que delimita su campo de aplicaciéon y explica su
predominio en la indumentaria deportiva, donde estos mate-
riales son ampliamente utilizados (Figura 13).

A estas ventajas se suma la eficiencia operativa del proceso,
cuya ejecucion, una vez digitalizado el diseno, demanda ape-
nas minutos, lo que lo convierte en una técnica especialmente

Figura 13.

Ejemplo de textil sublimado

Nota. Tomado de Color Make. (s. ). Efemplo de textil sublimado [Fotografia]. https://
colormake.com/blog/sublimacion-textil/



adecuada para atender modelos de produccion bajo pedido.
€n cuanto a su perfil ambiental, diversas tintas empleadas en
este proceso estdn formuladas sin metales pesados ni com-
puestos orgdnicos voldtiles, condicion que ha permitido a varios
de estos insumos obtener certificaciones de inocuidad como
la clase 1 de OEKO-TEX®, aval que garantiza su aptitud para

1.1.4. Mercado objetivo para el diseno de
indumentaria

Los datos presentados a continuaciéon provienen del estudio
sobre las caracteristicas del turista que visita Loja, realizado
por Gonzaga y Ludena (2024), en cuanto a la distribucion por
grupo etario, el de mayor representacion corresponde a las
personas de 34 a 41 anos, con el 37 %, seguido por el grupo de
42 a 49 anos, con el 24 %. En tercer lugar, se ubica el grupo de
26 a 33 anos, con el 18 %. Los grupos restantes presentan una
participacién menor: visitantes de 50 a 57 anos (9 %), de 58 a
65 anos (3,7 %), de 66 a 73 anos (3,7 %), de 19 a 25 anos (2,8 %)
y de 74 a 77 anos (0,9 %).

€n cuanto a la seleccidon del grupo etario de referencia para
el presente proyecto, se optd por el de 26 a 33 anos que, si bien
Nno constituye el segmento de mayor volumen en términos
cuantitativos, presenta ventajas cualitativas relevantes: mayor
autonomia en la toma de decisiones de compra, capacidad
adquisitiva en crecimiento y marcado interés por experiencias
que integren tecnologia y cultura. Por tanto, resulta estratégico
articular propuestas que interconecten las distintas dimensio-
nes del turismo con el disefio de indumentaria, con miras a
dinamizar este sector desde una perspectiva de innovacion
y valor agregado.

Con el propdsito de obtener informacién mds precisa sobre
este segmento en términos demogrdficos, gustos, preferencias
de indumentaria, hdbitos de consumo y relacion con la ciu-
dad de Loja, se elabord un cuestionario de preguntas abiertas
y cerradas administrado mediante Google Forms (Apéndice
A). El instrumento se difundidé a través de UJhatsApp, Insta-
gram y Facebook, y fue respondido por 511 participantes. A
continuacioén, se presentan los principales hallazgos, orga-
nizados segun la estructura del cuestionario. Los primeros
resultados corresponden a la distribucion por edad (Tabla 1)
y género (Tabla 2).

Se evidencia una clara concentracion de adultos jovenes con
una edad predominante de 26 anos (41,0 %), seguida de 27 y
28 anos, con mayor participacion de mujeres (86,1 %) que de
hombres (11,7 %) y no binarios o quienes prefieren no especi-

SU uso en productos de contacto infantil (Moreno, 2024). En
conjunto, estas cualidades convierten a la sublimacién textil
en una técnica cuya pertinencia para el presente estudio no
reside Unicamente en su eficiencia, sino en la calidad y cohe-
rencia de los resultados que es capaz de garantizar.

Tabla 1
Distribucion de la muestra por edad

€dad Frecuencia (n) Porcentaje (%)
22 1 0.2
26 21 41.0
27 68 13.2
28 67 13.0
29 35 6.8
30 44 8.5
31 18 3.5
32 8 1.6
33 15 29
Tabla 2

Distribucion de la muestra por género

Género Frecuencia (n) Porcentaje (%)
Femenino 440 86.1
Masculino 60 1.7

No binario /otro 6 1.2

e s

ficar (2,2 %). En cuanto al estilo personal, la Tabla 3 presenta
la distribucion de preferencias del segmento.

Tabla 3
Preferencias de estilo personal

Estilo predominante FEelEnele PoleE -
P (n=422) taje
Casual/ informal 239 56.6 %
Coémodo / relajado / holgado 200 474 %
Cldsico / sencillo / bdsico / 2 6.5 %

sobrio




Los resultados evidencian un predominio del estilo casual o
informal (56,6 %), seguido del estilo relajado (47,4 %) y el cla-
sico (26,5 %).

€n cuanto al tipo de prenda superior adquirida mds recien-
temente, dato de particular relevancia para el presente pro-
yecto, los resultados se presentan en la Tabla 4.

Tabla 4
Ultima prenda superior adquirida

Frecuencia

Prenda de interés (N=422) Porcentaje
oot Sudadera s
Chaqueta ligera 96 227 %
Camiseta 56 13.3 %
Sudadera 41 97 %

La sudadera con capucha (hoodie) y chaqueta se posiciona
como las prendas superiores de mayor preferencia entre los
encuestados, con una ventaja considerable frente al resto de
opciones.

La Tabla 5 recoge los datos correspondientes al ajuste de
prenda preferido por el segmento.

Tabla 5
Preferencia de ajuste de la prenda

. . Frecuencia .
Preferencia de gjuste (N=422) Porcentaje
Holgado y comodo 233 552 %
Talla n'ormot (ni ajus- 148 2579
tado ni suelto)

Cenido al cuerpo 43 10.2 %

Los resultados ratifican una tendencia hacia la comodidad:
el 55,2 % de los encuestados prefiere prendas de silueta hol-
gada, seguido por quienes optan por un ajuste de talla nor-
mal con el 35,1 %, y en menor medida por opciones cenidas
al cuerpo con el 10,2 %.
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La Tabla 6 recoge la distribucién de tallas mds utilizadas
por el segmento.

Tabla 6
Talla de preferencia

Talla Frecuencia (n=422) Porcentaje
XS 44 10.4 %

S 103 24.4 %

m 138 327 %

L 100 237 %

XL 27 6.4 %

XXL 8 1.9 %
ns/Nnc 2 0.5%

La distribucion de tallas abarca desde la XS hasta la XXL,
con predominio de las tallas intermedias S, M y L, que en
conjunto concentran el 80,8 % del segmento.

La Tabla 7 presenta los datos correspondientes al vinculo
entre los encuestados y la ciudad de Loja.

Tabla 7
Visitas a Loja

Frecuencia

) . . .
¢Ha visitado Loja (n=422) Porcentaje
Si 279 66.1 %
No 143 339 %

Dos de cada tres encuestados han visitado Loja al menos una
vez, lo que representa el 66,1% de la muestra y evidencia una
conexion significativa del segmento con la ciudad.

Las motivaciones detrds de estas visitas son diversas y se agru-
pan en torno a cuatro ejes principales, como se detalla en la
Tabla 8.



Tabla 8
Motivo de visita a la ciudad

Motivacion de viaje I(i:igt;s)ncia Porcentaje
ti/ér;cuto personal/fami- 6 450 %
Turismo/interés cultural 111 39.8 %
Motivos religiosos 40 14.3 %
Gastronomia 26 9.3 %

El principal motivo corresponde a asuntos familiares o per-
sonales con el 45,2%, seguido por intereses culturales o turis-
ticos con el 39,8 %, religiosos con el 14,3 % y gastrondmicos
con el 9,3 %.

La Tabla 9 recoge la frecuencia de viaje del segmento.

Tabla 9
Frecuencia de viaje

Frecuencia

Frecuencia Valor (h=279) Porcentaje
Alta 5 88 31.5%
Media alta 4 78 28.0%
Media 3 64 229 %
Media baja 2 35 12.5%
Baja 1 14 50%

€L 59,5 % de los encuestados viaja a Loja con alta frecuencia,
considerando las puntuaciones 4 y 5 de una escala Likert de
1a 5, dato que resulta relevante para la propuesta.

La Tabla 10 recoge si los encuestados adquieren o no algun
recuerdo durante sus visitas

Tabla 10
Compra de souvenirs

, . Frecuencia .
; 2
cComprd souvenir™ (n=279) Porcentagje
Si 209 749 %
No 70 251 %

Que el 74,9 % de los encuestados adquiera algun tipo de
recuerdo al visitar Loja constituye un respaldo empirico directo
para plantear una propuesta centrada en este nicho de mer-
cado.

La Tabla 11 desglosa el tipo de souvenir de mayor interés

para el segmento.

Tabla T
Tipo de souvenir

Tipo de souvenir (Fr:iggg)ncio Porcentaje (%)
Artesanias 98 46.9 %
Comida tipica 74 35.4 %
Ropa / prenda de ves- e 6.8 %

tir

Entre los tipos de recuerdos adquiridos, la ropa ocupa el
tercer lugar con el 26,8 %, por debdadjo de las artesanias con el
46,9 % y la comida tipica con el 35,4 %. Este posicionamiento
resulta significativo para los fines del presente estudio, dado
que la categoria de indumentaria turistica carece de propues-
tas consolidadas en la ciudad de Loja, lo cual evidencia una
oportunidad de intervencién para el diseno.

La Tabla 12 presenta las asociaciones que los encuestados
establecen con la ciudad.
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Tabla 12
Asociaciones a la ciudad

Categoria temdtica Ejemplos representativos

Frecuencia (n) Porcentaje (%)

Cultura, musica y arte
Gastronomia

Naturaleza y paisajes
Clima

Arguitectura y religiéon
Tranquilidad y estilo de vida

Indumentaria y artesania
textil

Asociaciones conceptuales Perro, carne de perro y hoja.

erréneas

Otras asociaciones

Capital musical, cultura, arte, teatros y bohemia.

Comida, café, tamales, repe, humitas y dulces.

Paisajes, verde, "flora y fauna, guayacanes y Vilcabamba.
Frio, clima agradable, fresco y cdlido.

Iglesias, Virgen del Cisne, catedral y edificios antiguos.
Tranquilo, seguridad, orden, gente amable y relajado.

Prendas, artesanias, sombrero, Saraguro.

Lejos, familia, recuerdos y sin especificar.

120 24.4
80 16.3
70 14.3
60 12.2
50 10.2
40 8.1
25 51
15 31
31 6.3

La cultura, la musica y el arte concentran el mayor interés
entre los encuestados, con el 24,4 %, seguidos por la gastro-
nomia con el 16,3 %. Estos resultados indican que los visitantes
asocian la ciudad de Loja principalmente con sus expresiones
simbdlicas y patrimoniales, lo que confirma que la identidad
cultural constituye el eje central de la experiencia del destino.

La Tabla 13 recoge el nivel de familiaridad de los encuestados
con la realidad aumentada.

Tabla 13
Conocimiento sobre RA

Esta asociacion resulta relevante para el presente proyecto,
dado que dichas expresiones representan un contenido con alto
potencial de traduccién a experiencias de realidad aumentada:
los elementos culturales, musicales y artisticos vinculados a los
atractivos seleccionados pueden articularse como capas digi-
tales que enriquecen la interaccién del visitante con la prenda.

Tabla 14
Preferencias sobre la experiencia de RA

Frecuencia

Nivel de conocimiento (N=422) Porcentaje
La conoce bien y la ha 84 19.9 %
usado

Tiene una idea general 188 445 %

Hg escuchado el tér- 89 511 %
mino

No sabe qué es 61 14.5 %

€1 85,5 % de los encuestados declara algun nivel de conoci-
miento sobre RA, desde una nocién bdsica hasta un uso Mds
avanzado, dato que evidencia una familiaridad considerable
con la tecnologia en este segmento.

La Tabla 14 recoge las preferencias de los encuestados res-
pecto a su aplicacion.
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Fre-
Experiencia RA deseada cuencia Porcentaje
(n=422)
Imdgenes envolventes del lugar 220 521%
(360°)
Historia narrada del lugar (audio) 199 472 %
Animacién superpuesta de un 154 36.5%
monumento
MUsica tradicional lojana 85 201 %

Las preferencias apuntan hacia formatos inmersivos y narra-
tivos, orientacion coherente con la propuesta del proyecto, que
contempla la integracion de codigos QR en prendas de vestir
como activadores de experiencias de realidad aumentada.



La Tabla 15 recoge el tipo de prenda que los encuestados
preferirian adquirir como recuerdo.

Tabla 15
Preferencia de prenda como souvenir representativo de Loja

La Tabla 16 recoge el medio de compra preferido
por los encuestados.

Tabla 16
Preferencia del canal de compra

Tipo de prenda (PO/Z))rcentoje
Chaqueta ligera 19.4
Hoodie (Sudadera con capucha) 18.2
Camiseta 17.2
Otras prendas (vestido, suéter, chaqueta de 0.6

mezclilla con parches)

Considerando en conjunto las prendas de abrigo, que inclu-
yen el suéter, la chaqueta ligera y la hoodie, estas alcanzan
el 82,2 %, porcentaje que refleja una asociacion directa entre
Loja, su clima frio y la funcionalidad de este tipo de vestimenta.

La Tabla 17 recoge el canal que utilizan los encuestados para
descubrir nuevos productos.

Tabla 17
Principal canal para descubrir nuevos productos

. .. Frecuencia Porcen-
Medio de descubrimiento

(N=422) taje
Redes Sociales (Instagram, TikTok) 331 78.4 %
Escomendoaones de amigos/fami- 120 20.8 %
Publicidad online o influencers 78 18.5%
Eventos o ferias presenciales 65 15.4 %
Blogs o medios especializados 36 8.5%

Las redes sociales constituyen el principal canal para
descubrir nuevas marcas o colecciones con el 78,4 % de las
respuestas, dato que supera ampliomente a las recomen-
daciones de amigos con el 30,8 %.

De manera consolidada, el perfil del consumidor corresponde
en el 86,3 % a mujeres con una frecuencia de visita a la ciudad
motivada por el interés en explorar sus atractivos culturales,
histéricos y gastronémicos. Este perfil de visitante curioso y
activo representa un activo estratégico para el proyecto: al
portar y difundir la prenda en otros contextos geogrdficos
y sociales, extiende la visibilidad de la ciudad mds alla del
circuito turistico directo y opera como embajador natural del

Fre-

. Porcen-
Canal de compra cuencia taie
(n=422) !

Online (pdaginas web, apps) 244 57.8 %
Tiendas fisicas en Loja 191 453 %
Redes sociales (Instagram Shop) 181 429 %
Ferias o pop-up stores 155 36.7 %
Plataformas (AmMazon, Mercado 128 30.3%

Libre)

El segmento de 26 a 33 anos presenta hdbitos de consumo
textil predominantemente digitales: el 57,8 % prefiere adqui-
rir prendas a través de pdginas web, aunque el 45,3 % man-
tiene una preferencia por la compra en tienda fisica.

destino.

€n lo que respecta a las preferencias de indumentaria, el
publico se inclina por estilos casuales, sencillos y cémodos: el
55,2 % prefiere siluetas holgadas u oversize y el 35,1 % opta por
tallas a medidag, lo que evidencia una inclinacién por la como-
didad funcional para el uso cotidiano. En cuanto a tallas, S, M
y L aglutinan el 80,8 %, con presencia destacada de la talla
M en respuesta a los volumenes relajados. €n lo referente al
tipo de prenda, la sudadera concentra la mayor aceptacién
con el 54,3 %, por su versatilidad y confort en distintos contex-
tos de uso.

La ropa ocupa el tercer lugar entre los souvenirs adquiridos,
con el 26,8 %, lo que confirma la existencia de un mercado con
disposicién a incorporar prendas de valor agregado. Por su
parte, el 85,5 % de los encuestados declara conocer la realidad
aumentada, dato que corrobora su viabilidad como recurso
integrado en la propuesta de disefo. En cuanto a las preferen-
cias de contenido, el 52,1 % apuesta por experiencias envolven-
tes, el 47,2 % prefiere narrativas sonoras, el 36,5 % se inclina por
contenidos tridimensionales y el 20,1 % valora opciones musica-
les tradicionales. €sta diversidad indica que los contenidos de
realidad aumentada deben articular dimensiones sensoriales
multiples que evoquen la experiencia vivida en la ciudad.

Con relacion a las redes sociales, Instagram y TikTok con-
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centran el 78,4 % de los encuestados que las emplean para
descubrir nuevas marcas; el 42,9 % ha realizado compras a
través de estas plataformas, lo que subraya la necesidad de
estrategias de comunicacion centradas en contenido visual
de alto impacto para ambos canales.

€n sintesis, la propuesta se orienta al desarrollo de pren-
das en talla M con corte holgado, que incorporen contenidos

1.2. Realidad aumentada

La realidad aumentada (RA) constituye una tecnologia que
integra senales del mundo fisico con elementos generados
digitalmente, con el propdsito de crear escendrios enriqueci-
dos en los que lo real y lo virtual coexisten y se complemen-
tan (Heras y Villarreal, 2004). Sus origenes se remontan a la
década de 1990, cuando los ingenieros de Boeing Tom Caudell
y David Mizell desarrollaron un sistema para visualizar planos
de ensamblaje mediante la superposicion de diagramas de
cableado digitales sobre los componentes fisicos en la linea
de produccién, logrando por primera vez integrar graficos vir-
tuales un entorno de trabajo real (Bejarano, 2014).

Desde entonces, la tecnologia ha consolidado su premisa
central: establecer vinculos entre el entorno fisico y los ele-
mentos virtuales para ampliar y enriqguecer la experiencia del
visitante. €n la actualidad, la realidad aumentada coexiste con
la realidad virtual (RV), tecnologia con la que frecuentemente
se la asocia por error, dado que ambas pertenecen al campo
de las tecnologias inmersivas (Schmalstieg y Hollerer, 2016).
Sin embargo, se trata de propuestas conceptualmente distin-
tas: mientras la RV simula entornos completamente compu-
tarizados que sustituyen la percepcion del mundo real, la RA
incorpora informacion virtual al entorno cotidiano sin reem-
plazarlo (véase Figura 14); el visitante mantiene contacto con
su contexto fisico e interactua directamente con los elementos
superpuestos (Heras y Villarreal, 2004). Esta distincion es rele-
vante para el presente proyecto, que se circunscribe exclusiva-
mente al campo de la realidad aumentada como tecnologia
de mediacion entre la prenda, el patrimonio cultural de Loja
y la experiencia del visitante.

€n ese sentido, la RA se posiciona como una tecnologia orien-
tada a enriquecer los entornos al integrar objetos e informa-
cién adicional sobre la realidad tangible. Al extrapolar este
principio a la presente investigacion, los marcadores grafi-
cos se entienden como andlogos estdticos de la RA pues, al
superponerse sobre la prenda, aglutinan datos, significado e
identidad, hecho que potencia su valor simbdlico. €l resultado
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inmersivos y narrativos sobre Loja y se difundan mediante
TikTok e Instagram. EL perfil identificado articula tres condicio-
nes favorables para el proyecto: una motivacion por explorar
y conocer la ciudad que impulsa la busqueda de objetos que
condensen esa experiencia, una apertura hacia propuestas
innovadoras que facilita la adopcidn de la realidad aumen-
tada y un comportamiento de consumo orientado a vivencias
auténticas y significativas del destino.
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Figura 14

Ejemplo visualizacion de realidad aumentada

Nota. Tomado de Rivera, A. (2022). Ejemplo de visualizacion de realidad aumentada
[Fotografia]. Abastur. https.//www.abasturhub.com/nota/innovacion-y-tecnologia/
realidad-aumentada-marketing-hospitalidad

consiste en una interfaz visual que, mds alld de decorar una
superficie textil, despliega una experiencia que trasciende lo
corporal y establece un didlogo entre el objeto de disefio y su
contexto cultural.



1.2.1. Aproximaciones a la realidad aumentada

La realidad aumentada se clasifica segun el tipo de activa-
dor que desencadena la experiencia en tres modalidades: los
marcadores de posicion, la geolocalizacion y los codigos QR.
Los marcadores de posiciéon (Figura 15) funcionan mediante
la vinculacién de contenido virtual, como imdgenes tridimen-
sionales o videos, a un marcador fisico reconocible por un
programa especializado. Cuando la cadmara del dispositivo
detecta dicho marcador, activa y proyecta la capa virtual
sobre el entorno real (Cabero y Barroso, 2016).

Figura 15

Realidad aumentada por marcador de posicion

Nota. Tomado de Segui, P. (s. f). Realidad aumentada por marcador de posicion
[Fotografia]. Ovacen. https.//ovacen.com/realidad-aumentada-plano-3d-casa/

La geolocalizacion, por su parte, integra tecnologias de RA
con sistemas de posicionamiento global (GPS), mapeo de
localizacion y cartografia (SLAM), lo que conforma un marco
de interaccién que ancla la experiencia a una ubicacion fisica.
A través de la cdmara del dispositivo, el visitante captura el
entorno urbano real y recibe, superpuestas sobre él, capas
de informacioén virtual que proporcionan datos sobre esta-
blecimientos, rutas o puntos de interés proximos (Cabero y
Barroso, 2016). A diferencia de los marcadores de posicion,
gue requieren un elemento fisico predefinido para activarse,
esta modalidad opera de forma continua y contextual, pues
responde dindmicamente a los desplazamientos del visitante
en el espacio (véase Figura 16).
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Figura 16

Realidad aumentada por Google Maps

Nota. Tomado de El Comercio. (2019). Realidad aumentada por Google Mayps [Foto-
grafial. https.//elcomercio.pe/tecnologia/actualidad/google-maps-lanzo-navega-
cion-realidad-aumentada-usuarios-noticia-nndc-606754-noticia/

Los codigos QR (Figura 17) configuran la tercera alterna-
tiva de activacion: matrices cuadradas bidimensionales que
almacenan informaciéon alfanumeérica de distinta indole.
Su funcionamiento radica en que el visitante escanea el
codigo directamente con la cdmara de su dispositivo movil,
o mediante una aplicacion especializada, para desplegar la
informacién (Cabero y Barroso, 2016). A diferencia de opciones
previas, su integracion con los elementos cotidianos, como
la indumentaria, establece un criterio de disefio adicional; el
cédigo tiene que estar incorporado armoénicamente y asegu-
rar que sed legible en cualquier momento para escanearse,
condicién que orienta las decisiones de la presente propuesta.

Figura 17

Realidad aumentada por codigos QR

Nota. Tomado de Vall, V. (2026). Realidad aumentada por cédigos @R [Fotografial.
@R Tiger. https.//www.qrcode-tiger.com/es/qr-codes-in-augmented-reality-adver-
tising

O
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Una caracteristica destacable del cddigo QR es su capacidad
de funcionar como puente entre el entorno fisico y el digital
de forma no invasiva, lo que explica su uso extendido en cam-
panas publicitarias donde el marcador consiste en una ima-
gen bidimensional impresa parametrizada con informacion
especifica (Gasol, 2016). A esto se suma su robustez operativa:

Figura 18

Ejemplos de realidad aumentada
Nota. Tomado de Onirix. (s. f). Eemplos de realidad aumentada [Fotografial. https://wwuw.onirix.com/es/aprende-sobre-ra/tipos-de-realidad-aumentada,/

De los varios tipos de formas de aplicar la realidad aumen-
tada, los cédigos QR destacan por su facilidad de implemen-
tacion y su baja curva de aprendizaje para su integracion en
prendas de vestir, en contraste con los marcadores de posi-
cién, que requieren patrones visuales intrusivos susceptibles
de comprometer la integridad estética del disefo, y con los de

1.2.2. Realidad aumentada aplicada al sector turistico

La RA es un recurso tecnoldgico innovador para la industria
turistica, puesto que mejora la experiencia de usuario al brin-
dar a la persona acceso inmediato a informacidon adicional
(Expdsito y Navarrete, 2023), lo que impulsa el turismo inmer-
sivo. Basta con que el visitante cuente con un dispositivo movil
y conexidon a internet para que explore el contenido cargado
en el codigo PR, lo que lo convierte en una alternativa dife-
renciadora que mejora la calidad del servicio y lo vuelve mds
personalizado.

€n efecto, es la necesidad de personalizacion del servicio lo
gue impulsa a plantear mejoras e incluir recursos tecnolégicos
alineados a los intereses y las expectativas de los visitantes
(Leiva et al,, 2014). Ejemplo de ello es la aplicacion CulturAR,
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Aguilar et al. (2018) destacan que el cédigo mantiene su fun-
cionalidad incluso ante roturas parciales en su estructura o al
ser escaneado desde distintos dngulos, lo que garantiza una
experiencia confiable para el usuario. La Figura 18 presenta
ejemplos ilustrativos de estas aplicaciones.

geolocalizacién, cuya eficacia depende de la cobertura GPS y
se restringe a entornos especificos. Por tanto, los codigos QR
constituyen la modalidad mds adecuada para los fines del
presente proyecto.

Deteccién de su

El punte

Figura 19

Ejemplo de aplicacion de CulturAR

Nota. Tomado de Expdsito, M. y Navarrete, L. (2023). Ejemplo de aplicacion de Cul-
turAR [Fotografial. Revista Mediterranea de Comunicacion, 14(2), 119. https.//doi.
0rg/10.14198/MEDCOM. 24490



un recurso de RA con geoposicionamiento impulsado por la
Municipalidad de Priego en Cérdoba y desarrollada por AR
Vision, cuyo propdsito es desplegar rutas y zonas de interés
turistico (Expodsito y Navarrete, 2023).

La aplicacién CulturAR, desarrollada por AR Vision, estructura
su contenido en siete rutas con 58 puntos de interés o mar-
cadores distribuidos a lo largo del recorrido, y se encuentra
actualmente disponible en mds de 120 municipios espanoles
como parte de su oferta turistica digital (Expdsito y Navarrete,
2023). Entre sus principales fortalezas destacan la capacidad
de enriguecer la experiencia del visitante mediante informa-
cion adicional y visualizaciones virtuales de los atractivos, lo
que favorece una comprension mds profunda del patrimonio
visitado y promueve una interaccion mds intuitiva y motiva-
dora con el entorno.

Asimismo, destaca la aplicacion de RA fruto del trabajo con-
junto de la Diputacion de Mdlaga y Orange con el fin de
impulsar la Costa del Sol como destino turistico, pues los visi-
tantes acceden a informaciéon multimedia del lugar directa-
mente en su dispositivo movil (EL Mundo, 2012). No obstante, se
senala una tension significativa: a pesar del valor anadido que
la herramienta propone, la aplicaciéon registraba apenas 100
descargas desde su publicacion en julio de 2012, dato que abre
interrogantes sobre la brecha entre el potencial tecnoldgico
de estas propuestas y su adopcion real por parte del usuario
turistico. Esta limitacion no invalida el modelo, sino que sugiere
la necesidad de profundizar en estudios comparativos entre
distintas zonas de implementacion para identificar los factores
que condicionan su uso efectivo (Expdsito y Navarrete, 2023).

En el caso de AUMENTUR, la aplicacién desarrollada en
colaboraciéon entre la Diputacion de Mdlaga y Orange, que
en el momento de su lanzamiento no contaba con métricas
precisas sobre su base de usuarios, aunque sus proyecciones
de adopcion eran optimistas: la plataforma Layar, principal
navegador de RA en ese periodo, registraba 1,5 millones de
usuarios registrados a nivel mundial, de los cuales 90 000 se
encontraban en Espana, lo que anticipaba un alcance consi-
derable una vez que la herramienta se divulgara masivamente
(el Mundo, 2012).

€n cuanto a sus funcionalidades, la aplicacion integraba
mas de un millar de puntos de interés clasificados en siete
categorias, con capacidad para desplegar informacion en un
radio de cinco kildmetros desde la ubicacion del usuario. Los
casos abordados demuestran que la RA es un recurso de gran
potencial para utilizarse en el dmbito turistico y abre alterna-
tivas para explorar diversas aplicaciones, como la integracion

en prendas de vestir, con el fin de personalizar e innovar la
experiencia del turista. Finalmente, ademds de realzar el valor
del producto, el @R enriguece el disefio, lo que abre una linea
de desarrollo para futuros estudios.

1.2.3. Experiencia interactiva y RA en el disefio de
indumentaria

Figura 20

@R en etiquetas de indumentaria comercial

Nota. Tomado de Vall, V. (2026). R en etiquetas de indumentaria comercial [Foto-
grafial. @R Tiger. https.//www.qrcode-tiger.com/es/qr-codes-in-fashion

La premisa central de la experiencia interactiva en indumen-
taria radica en concebir la prenda como un espacio de parti-
cipacién activa, en el que el usuario no solo la viste, sino que
interactuda con sus elementos para vincularse con el entorno
digital (Alonso, 2023). La tecnificacion propia de la era contem-
pordnea impulsa propuestas disruptivas que reconfiguran la
relacion entre moda e industria digital: desde la participacion
de marcas de lujo como Gucci, Louis Vuitton y Ralph Lauren en
el metaverso, hasta la irrupcién de estudios como The Fabri-
cant, cuyas creaciones se desarrollan exclusivamente en for-
mato digital (Garcia et al.,, 2024). Los casos que se presentan
a continuacion ilustran esta tendencia desde distintos frentes:
algunos centrados especificamente en la integracion de RA en
prendas de vestir y otros provenientes de dmbitos adyacen-
tes como el marketing, el entretenimiento y el turismo, cuyas
soluciones ofrecen referentes relevantes para el desarrollo del
presente proyecto.

€l primer caso corresponde a Simply Wardrobes, empresa
neozelandesa que desarrollé una experiencia de RA para dis-
positivos moviles mediante la cual los clientes pueden visuali-
Zzar un armario virtual superpuesto al espacio fisico de su hogar.
Los resultados confirmaron el potencial de la tecnologia: el
primer mes registro un incremento del 77 % en los ingresos y

C,
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los tres primeros meses de implementacion evidenciaron un
aumento del 18 % en el trafico web (Rock Paper Reality, 2025).
Este caso demuestra que la integracion de RA en un producto
fisico no solo amplia las posibilidades de interaccién con el
usuario, sino que genera impactos verificables en su compor-
tamiento de consumo.

Si bien los casos anteriores demuestran el potencial interac-
tivo de la RA aplicada a objetos fisicos, la investigacion acadé-
mica profundiza en los fundamentos sensoriales que sustentan
esta interactividad. La percepcion visual constituye el canal
sensorial mds activo en la interaccion humano-mdadquina, al
concentrar aproximadamente el 83 % (Liu et al., 2025) de la
transmision de informacién, lo que convierte al color y la luz en
recursos expresivos de alto impacto para el disefio de prendas
interactivas. €l avance de los materiales electrénicos flexibles
amplia considerablemente este campo, lo que da lugar a tex-
tiles inteligentes capaces de transformarse dindmicamente en
respuesta a estimulos externos y de operar como interfaces
de interaccion entre el usuario y su entorno.

Los dispositivos iluminados, clasificados en fotoluminiscentes,
electroluminiscentes y mecanoluminiscentes, y los cromati-
cos, divididos en electrocrémicos, termocrémicos y fotocré-
micos, constituyen las categorias técnicas que articulan esta
capacidad de respuesta en el soporte textil (Liu et al,, 2025).
La incorporacion de electréonica flexible en sustratos textiles
profundiza este potencial: los e-textiles no solo amplian las
posibilidades funcionales de la prenda sino que redefinen
la relacidn entre el objeto vestido, el cuerpo que lo porta y el
entorno que lo rodea, lo que consolida una tendencia hacia
una indumentaria activa, capaz de responder, transformarse
y generar experiencias para el visitante.

De forma paralela a la integraciéon digital, una corriente
emergente reivindica la materialidad como eje central de
la interaccioén, en la que la creatividad opera como principio
fundamental para generar experiencias significativas entre la
prenda y la RA (Salhuana, 2024). Esta articulacion potencia la
motivacion del visitante, favorece la retencién de la informa-
cion presentada y estimula su participaciéon activa.

Un antecedente concreto de esta convergencia en el campo
de la indumentaria es el de la marca RapaNui, que incorpord
codigos QR en las etiguetas de sus productos (Figura 20) con el
proposito de ofrecer transparencia sobre su proceso de fabri-
caciéon: al escanear el cédigo, el usuario accede a informacion
sobre el origen del producto, las etapas de confecciéon y la
cadena de suministro (Gasol, 2016). Este caso confirma que
el codigo QR opera eficazmente como puente hacia conteni-

| 30

fa]

dos digitales informativos y constituye un precedente directo
para el presente proyecto, en el que dicho recurso se integra
con los acabados fisicos de la prenda, concebida como una
interfaz tangible que fusiona el disefno material con la expe-
riencia interactiva.

1.3. Turismo en Ecuador y la
ciudad de Loja

La actividad turistica constituye un motor econémico y cul-
tural de alcance tanto internacional como local. No obstante,
la industria experimentd un impacto significativo a raiz de la
pandemia de COVID-19, del que se ha recuperado de manera
progresiva: en 2025, el crecimiento en flujo turistico alcanzoé el
17 % con respecto al ano anterior, lo que en términos moneta-
rios implicd un incremento superior al 14 % en la captacién de
divisas, cifra equivalente a una recuperacion de mads del 87
% con relacion a los niveles prepandemia de 2019 (Ministerio
de Turismo, 2024).

En este contexto de reactivacion, Ecuador se ha consolidado
como destino turistico de importancia internacional gracias a
la articulacion de esfuerzos entre el Estado y el sector privado.
No obstante, el sector presenta un panorama de potencial
considerable con brechas de competitividad que limitan su
aprovechamiento pleno. En términos econdmicos, el turismo
representa el 4,2 % del PIB nacional, genera 4 600 millones
de ddlares y sostiene mds de 390 000 empleos, cifras que
evidencian su relevancia estructural para el pais.

En cuanto al comportamiento de la demanda interna, esta se
orienta hacia destinos urbanos con estancias cortas de hasta
tres noches y desplazamientos en grupos peguenos con fines
recreativos, patron que sugiere una preferencia por experien-
cias accesibles y culturalmente cercanas (Guerrero, 2024).

Figura 21
Destinos turisticos ecuatorianos

Nota. Tomado de Proario, P. (2025). Destinos turisticos ecuatorianos [Fotografia].
Equinoccio Digital. https://www.equinocciodigital.com/turismo-ecuador-2025-
inseguridad-apagones-recuperacion/



€n un mercado turistico altamente competitivo, la innova-
cion constituye un requisito indispensable para todo proyecto
orientado a difundir la oferta de un destino. Ecuador, pais de
extraordinaria rigueza natural y cultural, concentra en su terri-
torio ecosistemas de alcance global, como la Amazonia y las
islas Galdpagos, junto a ciudades patrimoniales de la Sierra y
destinos costeros de singular valor. Esta diversidad se refleja
en el comportamiento de la demanda durante los feriados,
periodos que concentran una alta actividad turistica interna:
Unicamente durante el feriado de Afno Nuevo de 2025 se gene-
raron aproximadamente 110 millones de dodlares, con niveles
de ocupacion que alcanzaron el 85 % en Cuenca y el 100 %
en Santa Elena, Puerto Lopez y otros destinos costeros (MIN-
TUR, 2025).

Figura 22
Representacion de baile nacional en Festival de Artes Vivas de Loja

Nota. Tomado de Redaccién La Hora. (2022). Representacién de baile nacional en Festival de Artes Vivas de Loja [Fotografial. La Hora. https.//www.lahora.com.ec/loja/
Hoy-se-presenta-la-programacion-del-Festival-de-Artes-Vivas-20221005-0019.html

De manera complementaria, los datos recopilados por la
carrera de Turismo de la Universidad Técnica Particular de
Loja permiten caracterizar el perfil del visitante nacional que
llega a Loja en los meses de mayor afluencia. En septiembre,
los viajeros que arriban por via aérea presentan una ligera pre-
dominancia femenina, con el 53,1 % de mujeres frente al 46,9
% de hombres, y una edad media de 43 anos. €n el mismo
mes, los vigjeros que ingresan por via terrestre muestran una
distribucion de género mads equilibrada, con un leve predo-
minio masculino del 50,7 %, una edad promedio de 42 anos y

Si bien no se dispone de cifras absolutas sobre el volumen de
visitantes que recibe Loja, los datos porcentuales del Ministerio
de Turismo permiten aproximarse a su posicién relativa dentro
del mercado turistico nacional. Segun una encuesta aplicada
en septiembre de 2022 a internautas con acceso a internet y
uso de redes sociales, Loja se ubico en el puesto 13 entre los
destinos de preferencia a nivel nacional, con el 2,27 % de las
preferencias declaradas por los encuestados, por debajo de
Atacames con el 2,37 % y Machala con el 2,47 % (MINTUR,
2022). Estos datos, aungue limitados en su alcance por el perfil
digital de la muestrq, evidencian que Loja constituye un des-
tino con presencia en el imaginario turistico nacional y con
margen de crecimiento en su posicionamiento frente a otros
destinos de la region.
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una marcada preferencia por el vigje en solitario, que alcanza
el 58,7 % (Diario Cronica, 2024). En octubre, si bien el volumen
de visitantes disminuye, el perfil se mantiene: predominan
los hombres con el 56,8 %, la edad promedio desciende lige-
ramente a 40 anos y la preferencia por viajar solo se acentua
hasta el 66,3 % (Diario Crénica, 2024). Durante la temporada
alta, la Feria de Loja y el Festival de Artes Vivas se posicionan
como uno de los atractivos de mayor convocatoria entre los
visitantes que eligen la ciudad como destino (Diario Cronica,
2024).
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1.3.1. Principales sitios turisticos de la ciudad de
Loja

€l patrimonio turistico de Loja se distingue por su diversidad,
gue abarca expresiones religiosas, arquitectonicas e historicas.
Entre los referentes religiosos destacan la Catedral, el San-
tuario de &€l Cisne y la Romeria anual de la Virgen del Cisne
(Figura 23), procesion que recorre 74 km desde €L Cisne hasta
la ciudad de Loja.

Figura 23
Romeria del Cisne

Nota. Tomado de Ministerio de Turismo. (2020). Romeria del Cisne [Fotografia].
https://wwuw.turismo.gob.ec/la-romeria-de-la-virgen-del-cisne-se-vivira-de-ma-
nera-virtu

€n el dmbito arquitectdnico e histdrico sobresalen la Plaza de
San Sebastidn, con su caracteristica torre-reloj; la calle Lour-
des, reconocida por sus construcciones de estilo republicano
(Chamba, 2025); y la Puerta de la Ciudad (Figura 24), sim-
bolo emblemadtico de Loja por su evocacion a la arquitectura
medieval (Salas, 2018). Esta ultima estructura, erigida en 1998,
recrea el primer escudo de armas concedido por el rey Felipe
IT a Loja en 1571y conmemora el ingreso de Simon Bolivar a
la ciudad el 10 de octubre de 1822; en su arco sur se emplaza
el monumento a Juan de Salinas, que alberga un museo de
arte (Viceministerio de Cultura y Patrimonio, 2016).
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Figura 24

Puerta de la Ciudad vista nocturna

Nota. Tomado de Marketing Simulator. (s. ). Puerta de la ciudad [Fotografia]. https://
marketingsimulator.net/lunixortiz/

De acuerdo con datos de la UTPL (2024), poco mads del 59 %
de los visitantes califica a Loja como un destino turistico de
excelente nivel, entre los atractivos de preferencia se encuen-
tran la catedral (Figura 25), la plaza central, la iglesia y plaza
de San Sebastidn, la ferig, la iglesia y plaza de Santo Domingo;
y el parque Jipiro.

Con el propdsito de sistematizar la informacion disponible
e identificar los atractivos turisticos con mayor presencia en
las fuentes consultadas, académicas (Salas, 2018; Chamba,
2025), oficiales (Viceministerio de Cultura y Patrimonio, 2016)
y de percepcion ciudadana (UTPL, 2024), la Tabla 18 presenta
un resumen comparativo de dichos referentes.

Figura 25.

Vista de Catedral Central de la Ciudad de Loja

Nota. Tomado de Loja Ecuador. (s. f). Vista de Catedral Central de la ciudad de Loja
[Fotogralfia]. https://lojaecuador.com.ec/iglesia-la-catedral-de-loja-2/



Tabla 18
Frecuencia de menciones de sitios turisticos de Loja

Atractivo Turistico ToFtrslcuencm Relevancia patrimonial de los atractivos seleccionados
. Monumento diverso y simbodlico es un icono civico y simbolo de identidad
Puerta de la Ciudad 3 ciudadana de Loja (Chamba, 2025).
Selieelol ek e 2 Epicentro histérico y geogrdfico indiscutible de la ciudad de Loja (UTPL,
2024).
Virgen del Cisne y Reconocida figura de valor religioso y patrimonial de Loja, convoca a
p . 2 . .
Romeria al Santuario miles de peregrinos anualmente (Salas, 2018).
Eizsie] [ PleEe) o sem 1 Destino turistico patrimonial de preferencia turistica segun UTPL (2024).

Sebastidn

Iglesia y Plaza de
Santo Domingo

Conjunto de
San Francisco

Parte trascendental del patrimonio lojano, y su relevancia se concentra
en la esfera histoérico-religiosa (UTPL, 2024).

€s un destino visitado en menor medida por turistas, alta relevancia patri-
monial para la ciudad de Loja (UTPL, 2024).

Este andlisis constituye el criterio de seleccién que funda-
menta la eleccidon de los tres atractivos que articulan los ejes
tematicos del proyecto: la Puerta de la Ciudad, la Catedral Cen-
tral y el Santuario de la Virgen del Cisne. Su seleccion responde
a gue son los referentes con mayor afluencia de visitantes y
mayor frecuencia de mencion en las fuentes consultadas, con-
diciones que los posicionan como los mds representativos del

patrimonio turistico de la ciudad. El concepto se desarrolla con
mayor detalle en el apartado 2.2.1. A modo de complemento,
la Tabla 19 presenta un andlisis descriptivo de la ubicacion y
las caracteristicas principales de los tres sitios seleccionados,
con el fin de ofrecer un marco de referencia sobre los atracti-
vos patrimoniales que articulan el proyecto.
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Tabla 19

Ubicacion y caracteristicas de los sitios turisticos de mayor preferencia en Loja

Sitio turistico

Ubicacidon

Caracteristica

Virgen del Cisne y
Santuario

Iglesia La Catedral

Puerta de
La Ciudad

Se ubica a 74 km de Loja, en la parroquia €L Cisne.

Tiene alta concurrencia durante el afo por parte
de peregrinos provenientes del austro de Ecua-
dor y del norte de Peru. En agosto de cada ano se
establece en la Catedral central de la ciudad de
Loja en donde se aloja hasta septiembre (Salas,
2018).

Se ubica en el centro de la ciudad, y es una de
las mds grandes iglesias del pais. Su estilo arqui-
tecténico-ecléctico resalta por su baldaquino y
coros tallados en madera, ademds de componen-
tes historicistas y neocldsicos (Salas, 2018).

Se localiza en la Av. Gran Colombia. Estd ilumi-
nada con ldmparas de estilo colonial, y por su
puerta, que evoca un castillo, ingresan los vehicu-
los a la ciudad. La edificacion permanece intacta
fruto de las estrictas politicas de conservacion

La virgen, simbolo de relevancia religiosa es
albergada en la Basilica de la Virgen del Cisne.
Este santuario, de arquitectura ojival, inicié su
construcciéon bajo la direccidn del padre Ricardo
Ferndndez, quien ejecutd los cimientos y las
columnas de la planta baja. Posteriormente, los
padres oblatos fueron responsables de finalizar
la obra (GAD Municipal de Lojq, s.f).

Sus rincones son muestra del talento artistico
de Leopoldo Palacios, lojano apasionado por la
ebanisteria (Borrero, 2023).

Construida a fines del siglo XX (1998-1999), la
Puerta de la Ciudad es un monumento que
materializa el simbolo herdldico de Loja: un cas-
tillo medieval. Este icono, que marca el acceso
a la ciudad y rememora las antiguas rutas de
conquista, es un dindmico punto de encuentro,

(Salas, 2018)

integrando espacios para exposiciones artisticas,
un Mmuseo y una cafeteria (Diario Crénica, 2022).

La Puerta de la Ciudad constituye uno de los referentes arqui-
tecténicos e histdricos mds representativos de Loja. Construida
en 1999 e inaugurada en 2001, se emplaza sobre el Puente
Bolivar y recrea el primer escudo de armas concedido por el
rey Felipe II a la ciudad en 1571, conmemorando ademads el
ingreso de Simon Bolivar el 10 de octubre de 1822 (Gobierno
Autdnomo Descentralizado Municipal de Loja, 2023). Su valor
no es exclusivamente simbolico: el edificio alberga el Museo
Puerta de la Ciudad, espacio de acceso gratuito que funciona
como centro cultural activo de la ciudad.

€n su interior, el museo dispone de tres salas de exposiciones
temporales que acogen mensualmente a artistas pldsticos
locales, nacionales e internacionales en disciplinas como pin-
tura, escultura y artesania (Gobierno Auténomo Descentrali-
zado Municipal de Loja, 2023). De manera complementaria,
cuenta con una galeria permanente de arqueologia donde
se exhiben herramientas, armas y piezas de cerdmica perte-
necientes a culturas prehispdnicas e incaicas. €l recorrido se
completa con miradores en los pisos superiores que ofrecen
una vista panordmica de la ciudad y los 39 cantones de la
region sur del Ecuador, asi como un almacén de artesanias que
funciona como centro de acopio y promocion de la produccion
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artesanal lojana. Esta multiplicidad de funciones consolida a
la Puerta de la Ciudad como un espacio patrimonial que arti-
cula memoria histérica, expresion cultural contempordnea y
experiencia turistica en un mismo lugar (Gobierno AutdénomMo
Descentralizado Municipal de Loja, 2023).

De manera complementaria a los atractivos arquitectonicos
y museisticos de la ciudad, Loja alberga uno de los eventos
religiosos y culturales de mayor convocatoria en el Ecuador:
la Romeria de la Virgen del Cisne. La historia de esta imagen
se remonta al 12 de octubre de 1594, cuando la parroquia de €L
Cisne atravesaba una severa crisis provocada por una sequia
prolongada y una plaga que destruyd los cultivos, desencade-
nando una hambruna que afectd a toda la comunidad (Diario
Los Andes, 2019). £n ese contexto de adversidad, la aparicion
de la imagen adquirié un profundo significado espiritual y
comunitario que persiste hasta la actualidad, lo que la conso-
lida como simbolo de fe e identidad cultural para la poblacion
lojana y de la regidon sur del Ecuador. Cada ano, aproximada-
mente 500.000 peregrinos, en su mayoria de origen mestizo
e indigena, participan en la romeria que traslada la imagen
desde su santuario en €L Cisne hasta la ciudad de Loja en un
recorrido de aproximadamente 75 kildbmetros realizado en tres



dias, lo que convierte este evento en una de las expresiones
de religiosidad popular mds significativas del pais (Diario Los
Andes, 2019).

Casi cinco siglos después de su aparicion, la imagen se man-
tiene en su altar del santuario de &l Cisne, transformada por
los ropajes y atributos que la tradicion le ha afadido con el
paso del tiempo, pero reconocida por sus devotos como la
misma figura que acompand a los primeros pobladores de
la regidon. Su apelativo popular, la “Churona”, refleja el vinculo
afectivo que la comunidad lojana ha construido con ella a lo
largo de generaciones. Este arraigo trasciende las fronteras
nacionales: cuando la imagen procesiona por ciudades como
Madrid o Lorca, la celebracidn es reconocida universalmente
COMo una expresion genuina de la identidad ecuatoriana
(Costa, 2023). Los origenes de esta devocion se entrelazan con
la historia fundacional de la regién: tras el establecimiento
de Loja por Alonso de Mercadillo, surgieron aldeas en sus
alrededores, entre ellas €l Cisne, cuyo asentamiento data de
aproximadamente 1560. La tradicién oral situa el inicio de la
devocion en el relato de una pastora a quien se le aparecia
repetidamente una mujer resplandeciente coronada de rosas
gue la auxiliaba en sus labores, figura que los creyentes iden-
tificaron con la Virgen y que dio origen al culto que persiste
hasta la actualidad (Costa, 2023).

La historia de la Catedral Central de Loja se remonta a los
primeros afos de la fundacién de la ciudad, los registros his-
téricos documentan que Francisca de Villalobos, esposa del
fundador Alonso de Mercadillo, lega en su testamento de 1564
dos inmuebles ubicados en la plaza central a una capella-
nia, predios que corresponden a los terrenos contiguos donde
actualmente se emplaza la Catedral: el que hoy ocupa la
Casa Episcopal y el que alberga la edificacion esquinera del
Ministerio de Desarrollo Urbano y Vivienda (Borrero, 2023). Este
dato evidencia que el vinculo entre la institucion religiosa y el
poder civil fundacional de la ciudad data de sus primeros anos
de existencia, consolidando a la Catedral como un referente
patrimonial de profundo arraigo historico.

A lo largo de los siglos, la Catedral atraviesa transforma-
ciones significativas que moldean su configuracion actual. EL
terremoto del 20 de enero de 1749 ocasiona graves dafos a
la entonces denominada Iglesia Matriz, junto con otras edifi-
caciones religiosas de la ciudad. Su condicion institucional se
transforma de manera definitiva el 29 de diciembre de 1862,
cuando el Papa Pio IX establece mediante bula pontificia la
Didcesis de Loja como entidad independiente de la Didcesis
de Cuencaq, elevando la Iglesia Matriz a la categoria de Cate-
dral. Esta transformacién no constituye un simple cambio de

denominacioéon: implica su constitucién como la iglesia del
Obispo y cabeza de todas las parroquias e iglesias de la di6-
cesis, consolidandola como el centro espiritual e institucional
de la region sur del Ecuador (Borrero, 2023).

Los tres atractivos abordados, la Puerta de la Ciudad, el San-
tuario de la Virgen del Cisne y la Catedral Central, se articulan
simbdlicamente a traveés de la Romeria de la Virgen del Cisne:
la imagen hace su recorrido desde su santuario hasta Loja,
donde es recibida en la Puerta de la Ciudad y conducida a
la Catedral, en un evento que congrega a autoridades civiles,
eclesidsticas y a la ciudadania en general (Viceministerio de
Cultura y Patrimonio, 2016). Este circuito ritual evidencia que los
tres referentes no son elementos patrimoniales independientes
sino partes de un mismo tejido identitario. Su seleccion como
ejes temdticos del presente proyecto responde a esa capdaci-
dad de sintesis: cada uno porta una dimension distinta de la
identidad lojana, arquitecténica, espiritual e institucional, que
en conjunto permiten una lectura plural del destino traducible
al lenguaje del disefo.

1.3.2. Productos turisticos

€l producto turistico (Figura 26), desde una perspectiva cla-
sica, se estructura en dos dimensiones fundamentales: una
gue agrupa los componentes concretos de la oferta y otra de
mayor alcance que integra la vivencia subjetiva del visitante
(Middleton, 1994). Esta dualidad exige un andlisis que conciba
el producto como un sistema integrado, considerando que
el enfoque contempordneo prioriza la experiencia personal
del turista a lo largo de todo su recorrido. En consecuenciaq,
el producto turistico se construye desde la percepcion indivi-
dual, mediada por las caracteristicas psicoldgicas y sociales
de cada viajero.

Figura 26

Mapa referencial de diversidad de productos turisticos

Nota. Tomado de Turisec. (2023). Mapa referencial de diversidad de productos
turisticos [Mapay]. https.//wwuw.turisec.com/se-abre-la-tienda-turisec-de-ecuador/
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€n la actualidad, la oferta de producto turistico comprende
servicios de transporte, alojamiento y recreacioén, asi como
bienes no estrictamente turisticos, entre ellos componentes
naturales y culturales (Bravo y Zambrano, 2017). Esta diversi-
ficacion evidencia la evolucion del concepto de producto turis-
tico, que integra bienes y servicios individuales impulsados, a
gran escala, por los avances tecnholdgicos y por la creciente
sensibilidad del turista ante la experiencia (Morillo, 2011).

€n el marco del turismo, los souvenirs son objetos de pre-
sencia constante a lo largo de la experiencia del visitante,
trascendiendo asi de ser un simple recuerdo para obtener un
grado de emocionalidad, culturalidad y simbolismo que lo
consolida como un canal activo de promocion (Escrivd, 1969).
La originalidad y estética son caracteristicas que fortalecen
la imagen de singularidad del entorno y aportan a construir
su prestigio; ello explica el valor estratégico que adquieren los
souvenirs en esta industria (véase Figura 26).

Cabe precisar que el término souvenir no se emplea por
adhesion a una moda extranjerizante, sino por una necesi-
dad de claridad expositiva: designa un objeto adquirido en
un lugar determinado que funciona como testimonio de las
experiencias vividas, nocidn distinta a la que ofreceria el tér-
mino recuerdo, de mayor extension semantica (Escrivad, 1969).
Si bien Escrivd (1969) lo caracteriza en ocasiones como un
objeto de naturaleza artistica, esta condicidon no es definito-
ria ni excluyente: lo que determina su valor no es necesaria-

Figura 27

Referencia de diversidad de souvenirs

Nota. Tomado de Nuriez, A. (s. f). Referencia de diversidad de souvenirs [Fotografia].
Green Go Travel. https:;//wwuw.greengotravel.com/blog/ecuador-souvenirs/
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mente su cardcter estético sino su autenticidad, su calidad y
su capacidad de representar expresiones culturales genuinas
del territorio de origen, evitando la reproduccion acritica de
referentes ajenos al lugar.

La adquisicion de souvenirs auténticos se consolida como
parte fundamental de la experiencia turistica, tendencia que
se materializa en iniciativas de referencia internacional. En
Copenhague, la tienda del Designmuseum Danmark opera
como un espacio de innovacion y sostenibilidad cuya oferta
abarca desde prendas de disefo de autor hasta objetos ela-
borados a partir de materiales reciclados (Romero, 2025). En
este caso, el souvenir trasciende su funcién objetual para con-
vertirse en una narrativa que fortalece el vinculo simbdlico del
visitante con el destino.

€n el dmbito especifico de la indumentaria, los souvenirs
textiles constituyen una categoria de particular relevancia
por su portabilidad, funcionalidad y capacidad de condensar
significado cultural en un objeto de uso cotidiano. Su diver-
sidad abarca desde prendas wearables como camisetas y
blusas que identifican un destino, hasta piezas artesanales
con bordados étnicos o patrones tradicionales que reflejan
las tradiciones y técnicas productivas de cada region. Lo que
otorga a estos objetos su valor distintivo es su funcidon como
transmisores de patrimonio: los patrones, colores y técnicas
empleados en su elaboracién preservan y comunican la iden-
tidad cultural de un pueblo, convirtiendo al souvenir textil en
un objeto que articula herencia cultural y disefo contempo-
rdneo en una misma pieza (Ili¢, 2025).

La elaboracion de souvenirs textiles integra con frecuencia
elementos del arte popular, como patrones simétricos, motivos
geomeétricos, representaciones estilizadas de fauna y flora, y
escenas de la tradicion local, lo que exige del artesano habi-
lidad técnica y capacidad creativa (Ili¢, 2025). En la prdctica
contempordneq, disefadores y artesanos locales colaboran
para fusionar técnicas tradicionales con estéticas actuales,
produciendo objetos que son simultdneamente funcionales,
visualmente significativos y culturalmente pertinentes. No obs-
tante, el crecimiento del turismo y la globalizaciéon introducen
tensiones en este campo: las tecnologias de produccion en
masa permiten fabricar souvenirs textiles de manera rdapida
y econdmica, pero frecuentemente a costa de la autenticidad
y la calidad que definen al objeto artesanal (Ili¢, 2025). Este
escenario plantea el desafio de preservar la tradicion y la
creatividad como valores diferenciadores frente a la homo-
geneizacion del mercado turistico, condicion que refuerza
la pertinencia de propuestas que apuestan por el disefio de
indumentaria turistica.



Esta tendencia evidencia una transformacion en el perfil del
visitante contempordneo, quien demanda una conexién pro-
funda y significativa con el destino que visita, lo que impulsa
a reformular las estrategias en torno al souvenir y a redefinir
el vinculo entre el acto de adquisicion, el valor simbdlico del
objeto y la construccién de la memoria del viaje (Romero,
2025). En ese sentido, la promesa del destino y la vivencia del
visitante convergen en un mismo objeto: la prenda de vestir,
concebida como cierre del ciclo de la experiencia turistica y
como soporte tangible de una identidad cultural que la visi-
tante porta, comparte y prolonga mads alld del momento del
vigje.

La evolucion de un elemento genérico a un souvenir con
autenticidad y narrativa es una manera de reconceptuali-
zar al destino como un lugar en el que se ofertan propuestas
genuinas que expresan su cultura. En consecuencia, el valor
del objeto reside en su capacidad de capturar la esencia del
lugar y convertirse, simultdneamente, en motivo y promesa
de visita. €l verdadero aporte del souvenir, por tanto, no reside
Unicamente en el viaje como experiencia vivida, sino en su
condicion de objeto tangible y perdurable que sostiene el vin-
culo entre el destino y el visitante, y que incentiva el retorno.

1.3.3. Mercado turistico de la ciudad de Loja

El informe técnico elaborado por las magisteres Patricia
Armijos y Gabriela Suasnavas (2024), investigadoras de la
Universidad Técnica Particular de Loja, constituye una fuente
de referencia institucional rigurosa para caracterizar el perfil
del visitante que llega a la ciudad. Sus hallazgos, correspon-
dientes a la temporada alta de 2024, revelan que el visitante
es mayoritariamente ecuatoriano, con mayor participacion
femenina, y motivado principalmente por la oferta gastroné-
mica y cultural de Loja. Asimismo, cerca del 53 % prefiere via-
jar en grupo o en pareja con el propdsito de visitar a personas
conocidas o participar en festividades de alta convocatoria,
como la Romeria de la Virgen del Cisne y la Feria de Loja.

De acuerdo con el andlisis sobre el perfil del visitante de Loja,
el 15,3 % acude a la ciudad una vez al ano, principalmente con
motivo de eventos de cardcter personal o nacional, mientras
que el 0,25 % lo hace durante feriados, patrén que sugiere una
inclinacion hacia la temporada baja como periodo de visita
preferido (Gonzaga y Ludena, 2024). A esta caracterizacion se
anade la infraestructura turistica disponible, que comprende
aproximadamente 4 000 habitaciones y 460 establecimien-
tos gastrondmicos; no obstante, dicha capacidad tiende a
saturarse en periodos de alta demanda (Vallejo et al., 2020).

Figura 28

Romeria de la Virgen en Loja

Nota. Tomado de Viamia Blog. (s. f). Romeria de la Virgen en Loja [Fotografia].
https://wwuw.viamiablog.com/2024/08/28/la-virgen-de-el-cisne-la-churona-mas-
querida-del-ecuador/

Entre los principales desafios turisticos de Loja se identifica
el desconocimiento y la escasa valoracion de su patrimonio
cultural, factores que explican el desarrollo mds lento de la
industria en contraste con otras provincias del pais (Vallejo et
al., 2020). Esta situacién evidencia la necesidad de propuestas
gue no solo promuevan el destino, sino que generen en el visi-
tante una experiencia significativa y duradera con la ciudad.
€n ese contexto, el visitante que llega a Loja se caracteriza por
una motivacion predominantemente cultural y patrimonial,
una disposicion hacia experiencias auténticas y un vinculo
afectivo con la ciudad que trasciende la estancia fisica. Este
perfil define un segmento de demanda que no se satisface
con el souvenir genérico, sino que busca objetos capaces de
sostener y prolongar esa conexion con el destino.
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Figura 29

Referencia de diversidad de souvenirs acercamiento

Nota. Tomado de Nurez, A. (s. ). Referencia de diversidad de souvenirs [Fotografia]. Green Go Travel. https://www.greengotravel.com/blog/ecua-
dor-souvenirs/
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2.1. Definicion de usuario

A efectos del presente proyecto, resulta pertinente estable-
cer una distincidon entre beneficiario y usuario: este ultimo
adquiere y utiliza el producto segun sus propios criterios de
seleccioén, condiciéon que lo sitia como agente activo del con-
SUMo Y No como receptor pasivo. EL segmento identificado a
partir del instrumento de encuesta refuerza esta caracteriza-
cion, al exhibir preferencias de indumentaria consolidadas,
capacidad adquisitiva autbnoma y criterio propio en la toma
de decisiones de compra.

2.1.1. Perfil de usuario

La linea estd concebida para hombres y mujeres de 26 a 33
anos motivados por explorar nuevos destinos, conocer su his-
toria y disfrutar de su oferta gastrondmica y cultural. Se trata
de un visitante que se acerca a la ciudad con curiosidad y
apertura, y que encuentra en la indumentaria un medio para
prolongar y materializar esa experiencia, lo que convierte la
prenda en un souvenir con carga simbodlica y narrativa del
destino visitado.

o

Figura 30
Turistas visitando a la ciudad de Loja

Los resultados de la encuesta evidencian que la comodidad
y la usabilidad son las caracteristicas que predominan en
el segmento al seleccionar una prenda, con especial interés
en estilos casuales y relajados por encima de las tendencias
coyunturales. €n ese sentido, la preferencia por siluetas hol-
gadas o de tallaje normal responde a la busqueda de liber-
tad de movimiento, aunque es cierto que un porcentaje gusta
de tallas gjustadas. Todos estos criterios determinan que la
capucha es un elemento esencial en la prenda representativa
de la lineq, pues es versdatil, funcional y adaptable a varios
escenarios de uso.

€l perfil resultante corresponde a un visitante activo, moti-
vado por explorar la ciudad y conocer sus atractivos culturales,
arquitectonicos y religiosos. Su disposicion hacia la experien-
cia directa con el destino lo convierte en un receptor natural
de propuestas que amplien y prolonguen ese encuentro con
la identidad lojana. Esta condicion constituye el fundamento
experiencial sobre el cual se articula la propuesta de disefo.
A continuacion, la Figura 30 presenta un ejemplo de visitantes
en la ciudad de Loja.

N TR
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Nota. Tomado de Viator. (s. f). Turistas visitando la ciudad de Loja [Fotografial. https.//wwuw.viator.com/es-ES/tours/Ecuador/Cultural-Immersion-in-Loja/d727-199294P1

fa]
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2.1.2. Mapa de empatia

Con el propdsito de que la propuesta responda a las necesi-
dades, motivaciones y contextos reales del segmento identi-
ficado, se recurre al mapa de empatia como herramienta de
andlisis cualitativo. Este instrumento permite trascender los
datos demogrdficos para explorar la dimension humana del
visitante: qué piensaq, siente, ve, oye, dice y hace en su vida coti-
diana. Para profundizar en estas dimensiones, se contacto a
20 personas del segmento de 26 a 33 anos que habian propor-
cionado voluntariamente su numero telefénico al término del
cuestionario en Google Forms. £l contacto se realizé mediante
mensajes de WhatsApp; sin embargo, la mayoria no respondid

el mensaje inicial y quienes lo hicieron no siempre estuvieron
dispuestos a continuar, por lo que solo tres participantes com-
pletaron el proceso en su totalidad. Las conversaciones explo-
raron sus motivaciones, gustos, frustraciones y aspiraciones
en torno al vestir, su conocimiento sobre la ciudad de Loja y
su vinculo con la tecnologia. A partir de esta informacién se
elaboraron tres perfiles que representan distintas formas de
experimentar la ciudad, la indumentaria y la realidad aumen-
tada, presentados en las Figuras 31, 32 y 33, con el fin de dar
cuenta de la diversidad interna del segmento.
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Mapa de empatia usuario 1
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SUARIO 2

T
A

E MPAlia— amewes

Mujer de 26 afios, cuencana, estudié
ingenieria en alimentos en Espafa y regreso
a Ecuador. Estilo clasico, prefiere chaquetas
y sudaderas en talla M justa. Conoce la
realidad aumentada. Consume mucho redes
sociales como TikTok.

U

©

USUARIO 22 CRISTINA

. GOAL EDAD: 26

@ £Qué oye ?

Comentarios sobre oportunidades
profesionales, misica en restaurantes y
discotecas, y recomendaciones de marcas
en Instagram por influencers.

(6)) ¢A qué aspira ? (7)) ¢Qué piensay siente? (3) ¢Qué dicey hace?
Dice que valora la funcionalidad, compra ropa
= Encontrar prendas clésicas y » Piensa que su paso por Espafia en Loja cuando le gusta lo que ve, busca
bien confeccionadas que pueda le dio otra perspectiva para prendas como souvenir cuando vigja, porque
usar en su vida profesional y valorar lo local y la comida. cree es un buen recuerdo. Descubre marcas

que sobre todo sean cémodas.

en redes y sigue cuentas de cultura local
como lo del Momento Loja.

MI \I I \ ,,f""'rrr e UBICACION: CUENCA

« Que las prendas transmitan - Cree que la ropa debe ser
Lojanismos, que un lojano funcional pero con significado
pueda reconocer a otro al ver sin ser genérica.

una camisa de esta marca.

Desea experiencias de RA
envolventes con historia que
pueda compartir y comprar
para llevar a amigos.

@;‘,ﬂué molesta?
Que los scuvenirs sean de mala calidad , falta de
bolsillos en chaquetas, que cuando visita Loja haya poca

oferta de tours.

Figura 32
Mapa de empatia usuario 2
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« El ser turista con ojos de quien ha vivido
fuera, notando detalles que antes pasaba
por alto.

« Ve el contraste entre la vida europea y la
ecuatoriana, y en redes sociales,

contenido de moda, viajes y experiencias
inmersivas.




USUARIO 3:  FERNANDO
e s UBICACION. CUENCA
EDAD: i
Empatia

@ ;Qué oye ?

Comentarios de su amigo Lojano que viaja
todos los fin de semana a la cludad. Noticlas
sobre festividades en Loja, ferias, planes de
viajes luego de terminar estudios,

@ £Quién es el usario?

Hombre de 27 afios, cuencano Ingeniero.
Estilo clisico, camisa de vestir o palo, talla L
oversized. Viaja a Loja por amigos que lo
invitan en ocasiones. Ha escuchado de la
realidad aumentada pero no la usa. Compra a
veces en ferias si el tiempo le da,
comunmente pasa ocupado con su tesis de
maestria.

SUARIO 3

T
A

U

y

©

@ ¢Que piensa y siente?

() éAque aspira? (3) Que dice y hace?

Dice que Loja es mas tranquila que Cuenca,
le gusta la arquitectura de la ciudad. Compra
algun recuerdo si le queda tiempo en sus
viajes principalmente imanes, pero casl

+ Piensa que Loja es como
Cuenca hace veinte afios, mas
auténtica pero menos

- Una prenda con varios bolsillos
para guardar 5uUs Cosas como

billetera y libreta, algo simple desarrollada. a .
una cha q{:eta que p?.leda upsa,. + Aveces se aburre, no sabe que siempre termina comprandolos en los
5 hacer en la ciudad. aeropuertos en viajes internacionales.

en la oficina y cuando alguien le
pregunte, pueda contar algo
interesante de su viaje.

» Plensa que no sabe mucho de
la ciudad solo conoce a donde
le llevan sus amigos lojanos.

Algo que no grite que el viaja
mucho, pero que funcione a
veces para viajar.

(ij.-;ﬂué ve?

Calles mas vacias que en Cuenca, edificios
viejos, gente amable que saluda, tiendas de
ropa que no siempre le convencen. Ve que
en Loja hay buen movimiento comerclal, eso
le sorprende.

Sl activa algo en el celular, que
sea Util, que no sea muy dificil.

[ & )¢Qué molesta?

Que Loja no tenga més opciones para comer después de
las 8 de la noche. Llegar al hotel y no tener nada
interesante que hacer. Volver a casa en Cuenca cansado
del viaje y que le duele la espalda.

Figura 33
Mapa de empatia usuario 3
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2.1.3. Persona Design

Edad: 26
Sexo: Mujer

Intereses:

Vive en Quito y trabaja en un Banco.

Cuando viaja le gusta adquirir ropa, en
cuanto a souvenirs suale comprar imanes

o comida. Extrafa a su familia y viaja cada cocinar, leer.

3 meses a visitarlos.

Figura 34
Cartelera persona design

A partir de la informacién recopilada en los mapas de empa-
tia, se sintetiza un perfil de persona de disefio que condensa
los rasgos mads representativos del segmento. Este proceso de
sintesis consiste en identificar los patrones comunes entre los
tres perfiles cualitativos: motivaciones de visita, preferencias
de indumentaria, actitudes hacia la tecnologia y formas de
relacionarse con la ciudad, para construir un arquetipo que
no representa a un individuo especifico sino a una forma de
ser un turista en Loja. La persona resultante orienta las deci-
siones del proyecto en cuanto a silueta, contenido de realidad
aumentada y estrategia de comunicacién, garantizando que
la propuesta responda a necesidades reales y verificadas del
segmento.

Evelyn, de 26 anos, estudid Derecho y actualmente reside
en Quito. Trabaja medio tiempo en un banco y viaja cada dos
o tres meses a la ciudad para explorar atractivos culturales
y probar su gastronomia. Le llama la atencién descubrir los
cambios que experimenta la ciudad en cada visita y aprove-
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Informacién personal:

Estudios: Derecho
Localizacion: Quito
Estado Civil: Con pareja

Personalidad: .

Comunicativa

En cuanto al vestir prefiero ropa
holgada, cémoda pero clasica

» Acabar la maestria en

Derecho Administrative

Encontrar propuestas de ropa
oversized pero funcional
Indumentaria comoda que

.

pueda usar en distintas
ocasiones
Viajar a visitar a familiares

Frustraciones

) i
Empaética = No ascender, estancarse en el
— puesto actual en el banco

. » Etiquetas que pican, falta de
Profesional

bolsillos para llevar
pertenencias

]

Souvenirs genéricos

Hoodie, chagueta ligera, camiseta

Viajar, salir a cafes con amigos,

basica, chalecos.

char el tiempo para recorrer sus espacios mdads representati-
VvOs. SU manera de vestir es relajada: prefiere la comodidad
y apuesta por prendas casuales que combina con blazers o
chaquetas mds elegantes. Una de sus opciones favoritas es
las chaquetas con capuchas, que usa tanto en viajes largos
como en salidas con amigos en las noches frias de Quito. En
cuanto a sus hdbitos de consumo, sigue en Instagram a mar-
cas pequenas de ropa a las que compra piezas ocasional-
mente; cuando lo hace durante un viaje, busca algo funcional
gue pueda usar en su cotidianidad. Le molestan las prendas
visualmente atractivas pero incémodas, asi como la falta de
propuestas funcionales. Si bien es nativa digital, se relaciona
con la tecnologia principalmente a través del uso cotidiano.
Conoce la realidad aumentada por los filtros de Instagram y
aplicaciones de entrenamiento. Si adquiere una prenda con
esta tecnologiq, le interesaria algo facil de usar que muestre
imdgenes envolventes de Loja con musica tradicional, con la
posibilidad de compartir el contenido sin necesidad de reali-
Zzar busquedas adicionales. A continuacion, véase la Tabla 20.



Tabla 20
Datos del usuario

Datos Detalle

Nombre Evelyn

€dad 26 anos

Residencia Quito

Ocupacion Estudiante de maestria y asistente administrativa.

Estilo de vestir Casual y comodo.

Prenda favorita Chaqgueta con capucha
Ajuste preferido Holgado, talla M o L.
Relaciéon con Loja
Compra de recuerdos
Tecnologia
Expectativa de RA

Frustraciones

Gusto por gastronomia local, visita cada 2 o 3 meses.

Objetos utiles; ya ha comprado ropa como souvenir.

Usuaria activa de redes; conoce la RA.

Imdgenes envolventes, historias narradas, musica tradicional.

Souvenirs genéricos, ropa local que descuida la comodidad.

2.2 Definicion del programa/
briet

Los datos obtenidos mediante la encuesta y la informacion
recopilada a través de intercambios escritos por UJhatsApp
con los participantes proporcionan el fundamento empirico
para estructurar el brief de diseno, documento que traduce
los requerimientos identificados en criterios operativos para el
desarrollo de una linea de indumentaria con realidad aumen-
tada. Las secciones siguientes definen las caracteristicas téc-
nicas de la prenda, los requerimientos de la experiencia digital
y las paletas de color, bajo la premisa de que cada decision
de diseno responde de manera directa a las necesidades y
expectativas del segmento identificado.

2.2.1. Descripcién del proyecto

Loja, ciudad conocida por su arte y cultura, concentra en su
tejido urbano una confluencia de expresiones artisticas, gas-
trondmicas y tradicionales de singular valor. No obstante, la
oferta de souvenirs que circula en torno a sus iglesias, plazas y
centro histdrico se caracteriza por disefos genéricos replicables
en cualquier otro destino, lo que les impide constituirse como
objetos de valor diferencial en el mercado turistico.

La falta de una sélida propuesta de valor relega a estos obje-

tos a un cardcter decorativo sin la posibilidad de establecer
un lazo con el usuario, lo que exige innovar los productos turis-
ticos para que los diversos destinos perduren en la memoria
del vigjero a través de un elemento tangible; ademds, este
comportamiento es aun mds preocupante en el marco del
turismo de Loja debido a su limitado desarrollo en la oferta
nacional. Por consiguiente, se evidencia una brecha entre la
oferta disponible y un segmento de mercado desatendido que
puede abordarse por medio de indumentaria que funcione a
modo de recuerdo de uso cotidiano y que incorpore RA como
un recurso innovador que mantenga viva la memoria del viaje.

El uso del teléfono Moévil como herramienta central en la
experiencia turistica desde la busqueda de destinos hasta la

LAS NOTICIAS AL DIiA

@ cronica

Figura 35

Propuesta de souvenirs en la ciudad de Loja

Nota. Tomado de Diario Cronica. (2024). Propuesta de souvenirs en la ciudad de Loja
[Fotogralfia]. https.//cronica.com.ec/2024/07/27/artesanos-locales-exhiben-sus-crea-
ciones-en-almacen-del-casmul/

C,
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documentacion y difusion del viaje, contrasta con la ausencia
de componentes digitales en los souvenirs disponibles. Esta
desconexidon genera una brecha entre los hdbitos tecnoldgicos
del turista contempordneo y la oferta de recuerdos que los des-
tinos proveen. Superar esta brecha exige transitar del objeto
decorativo convencional hacia una prenda de uso cotidiano
que opere simultdneamente como souvenir y como soporte
de experiencias digitales.

Este planteamiento se refuerza al considerar que los encues-
tados ya adquieren ropa como recuerdo, aungue por debajo
de las artesanias y la comida tipica. EL campo, por tanto, no
es inexplorado: existe una demanda latente que aguarda
propuestas de indumentaria comoda, de calidad, con disefo
capaz de generar una conexion genuina con el destino. €L
proyecto responde a esta oportunidad mediante una linea de
indumentaria turistica contempordnea que integra la realidad
aumentada a través de sus acabados textiles, lo que permite al
usuario acceder a contenidos digitales curados sobre la ciudad.

2.2.2. Objetivos del proyecto

El propodsito de proyecto consiste en desarrollar una linea de
indumentaria funcional inspirada en los espacios turisticos de
Loja, con integracion de realidad aumentada para el acceso
a contenidos culturales e histoéricos. Los tres atractivos que
articulan los ejes temdticos de las prendas y sus respectivas
experiencias digitales son la Puerta de la Ciudad, la Catedral
Central y la Virgen del Cisne.

La propuesta se materializa en tres prendas a nivel de pro-
duccion, seleccion que permite explorar distintos acabados
textiles y verificar que el cédigo QR pueda escanearse con
facilidad sin comprometer la estética ni la funcionalidad del
objeto. €l lanzamiento se planea a traveés de redes sociales,
sobre la base de una estrategia orientada a despertar el inte-
rés de los potenciales usuarios.

2.2.3. Mensaje

“Tu recuerdo de Loja cobra vida”

“Tu recuerdo de Loja cobra vida” sintetiza la vision de transfor-
mar la prenda en un objeto que no solo evoca la ciudad, sino
gue activa su memoria de forma interactiva. EL souvenir textil
deja de ser un objeto estdtico para convertirse en un punto de
acceso a la experiencia cultural de Loja: al escanear el coédigo
@R integrado en la prenda, el visitante accede a contenidos
digitales que recrean los referentes patrimoniales de la ciu-
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dad a través de la realidad aumentada. La frase condensa
asi la doble naturaleza del proyecto: la dimension fisica de la
indumentaria y la dimension digital de la experiencia, articu-
ladas en un objeto de uso cotidiano que sostiene y prolonga
el vinculo afectivo con el destino.

2.2.4. Paleta de colores

La paleta cromdtica se estructura a partir del negro y el beige
como colores protagonistas: tonos neutros de alto contraste,
adecuados tanto para el uso cotidiano como para el contexto
del vigje. €l beige, de cardcter suave y luminoso, remite a la
calma y la calidez asociadas a Loja; al mismo tiempo, su tona-
lidad clara optimiza la legibilidad de los cédigos integrados
en la prenda, de modo que el componente tecnoldgico se
percibe como parte orgdnica del disefo.

€l negro se formula con una ligera temperatura cdlida que
amplia su versatilidad y facilita su uso en distintos contextos.
Dentro de la propuesta cumple una funcion doble: genera el
contraste visual necesario para que los elementos grdaficos
operen con eficacia y aporta una sobriedad elegante que
permite una apariencia cuidada sin requerir esfuerzo adicio-
nal (Figura 36).

#EAEADE #18181A
RGB 234, 234, 222 RGB 24, 24, 26
HSB 60, 5, 92 HSB 240, 8,10
CMYKO0,0,5,8 CMYK 8, 8, 0,90
LAB 92, -2, 6 LAB 8,1, -1

Figura 36
Cromatica primaria
Nota. Creado mediante Adobe Color (Adobe Inc, 2026).

La paleta secundaria recoge los colores representativos de
cada atractivo temdatico. EL cian grisdceo, extraido de las ves-
timentas de la Virgen del Cisne, aporta una serenidad visual
coherente con la carga simbdlica y devocional del referente.
El mostaza deriva de la fachada de la Catedral Central y tra-
duce cromdticamente la calidez identitaria asociada a Loja. €L
terracota, tomado de la Puerta de la Ciudad, cierra la paleta
con un tono que evoca la materialidad del entorno urbano
histérico (Figura 37).



La seleccion cromdtica responde a una doble funcion: refe-
renciar los atractivos turisticos de Loja y garantizar la versa-
tilidad necesaria para que las prendas resulten atractivas a
un espectro amplio de visitantes. Esta dualidad orienta cada
decision de color hacia tonos combinables y de calma visual,
capaces de integrarse en la vida cotidiana del portador y de

sostener con coherencia la experiencia interactiva que la
prenda propone. Asimismo, la paleta considera la legibilidad
y funcionalidad del cédigo QR, por lo que se prioriza el con-
traste suficiente para garantizar que la experiencia RA opere
de forma optima en distintas condiciones de iluminacion.

#B8D7DC #A1613E #DDCO6A
RGB 184, 215, 220 RGB 161, 97, 62 RGB 221,192, 106
HSB 188, 16, 86 HSB 21, 61, 63 HSB 45, 52, 87
CMYK 16, 2,0, 14 CMYK 0, 40, 61,37 CMYK 0, 13,52, 13
LAB 84, -9, -6 LAB 48, 23, 31 LAB 79, 0, 47

Figura 37
Cromatica secundaria
Nota. Creado mediante Adobe Color (Adobe Inc, 2026).

2.2.5. Materiales y tecnologias

La seleccion de materiales y tecnologias se fundamenta en
los requerimientos funcionales del usuario que utiliza estas
prendas en su vida cotidiana. Cada tejido y proceso responde
a criterios especificos de comodidad, durabilidad y facilidad
de uso, consideraciones que anteceden a cualqguier decision

Tabla 21
Seleccion de materiales segun funcionalidad y contexto de uso

de orden estético o simbdlico. ELl segmento objetivo prioriza
prendas adaptables a multiples contextos, resistentes al uso
intensivo y coherentes con un estilo de vida activo. Las Tablas
21y 22 detallan las especificaciones correspondientes.

Material Caracteristicas principales para funcionalidad Contexto de uso diario
. Mantiene la forma, resiste lavados frecuentes, .
Tapiz Chaquetas y prendas que requieren estructura.
durable.
Chenille Superficie aterciopelada, suave al tacto. (S;:Sl?dems’ ei2eliss En Eenlisrsts eel (el BEE (&, nee-
Li i i - . .
Chambray 'gero, tron/splroble, ocabodo.llgercmente des Prendas para climas templados, looks relajados.
gastado, comodo desde el primer uso.
Lino Fresco, transpirable naturalmente Prendas de entretiempo, climas calidos.
Fleece Aislante sin peso, facil lavado, secado rdapido. Prendas de abrigo para rutinas dindmicas, viajeros.
. Versdatil, apto para contextos informales y forma- Prendas que pueden usarse en multiples ocasiones,
Casimir S .
les. maximizando la rentabilidad.
Cuerina Eg(sjlé,tente alroce, no compromete la transpirabi- Aplicaciones puntuales: parches y ribetes.
Antifluidos Resistente al agua, apto para contextos de clima Srencles fmsermechles

cambiante

Nota. Elaboracion a partir de los requerimientos identificados en encuestas e intercambios escritos por WhatsApp.
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La Tabla 22 presenta las tecnologias de acabados consideradas para el proyecto, organizadas segun su descripcion técnica
y sus ventajas de aplicacion.

Tabla 22

Tecnologias de produccion y acabados.

Tecnologia

Descripcioén corta del acabado

Ventajas para su aplicacion

Bordado
computarizado

Transfer digital

Sublimacién

Codigos QR y
realidad
aumentada

Aplicacion de disefos en relieve con hilo, dura-
dero.

Estampado versdtil mediante transferencia
de tinta sobre diversos tejidos

Tinta fusionada con fibras de poliéster,
no altera el tacto.

Integracion de elementos digitales
(codigos, capas interactivas) sin afectar
la funcionalidad de la prenda.

Zonas localizadas, comunica calidad, permanencia.

Permite disefos detallados, tiradas pequeias,
reduce riesgos comerciales.

Prendas de alto contenido de poliéster,
conserva detalles y color.

Conexidon con contenido digital opcional,
respeta perfiles de usuario (desde los
mMas tecnolégicos hasta los tradicionales).

Nota. Cada tecnologia fue seleccionada por su compatibilidad con la propuesta del proyecto y por su viabilidad en produccion.
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2.2.6. Constantes y variables

A partir de las encuestas y los perfiles de usuario consultados
se definen las constantes y variables que orientan el desarro-
llo de la linea de indumentaria. Las constantes comprenden
los atributos que el segmento valora de forma transversal y
que, por tanto, se mantienen fijos en todas las prendas para

Tabla 23
Constantes del proyecto: elementos fijos que definen la identidad de la linea

garantizar coherencia funcional y respuesta a las necesidades
identificadas. Las variables, en cambio, introducen la diversi-
dad conceptual que cada atractivo turistico aporta, dotando
a cada prenda de una identidad propia sin disolver la unidad
de la linea (Tablas 23 y 24).

Constante

Silueta holgada

Estilo casual

Paleta primaria

Acabados en dtf

Acabados en bor-
dado y sublima-
cién

Caracteristicas clave

Cortes amplios que permiten libertad de movi-
miento.

Prendas integrables en la vida cotidiana, aleja-
das de tendencias pasajeras.

Beige y negro como colores base que vinculan
toda la linea.

Cddigos QR y realidad aumentada como capa
digital de experiencia.

Garantizar durabilidad y legibilidad.

Fundamentacion

Preferencia del 55,2 % en encuesta; validado en
intercambios escritos.

56,6 % de identificaciéon con estilo casual; 47,4 %
valora comodidad y lo relajado.

Uniformidad y cohesion visual.

85,5 % conoce la tecnologia. Expectativas: imdgenes
envolventes, historias, musica tradicional.

Aplicacién precisaq, resistencia a lavados.

Tabla 24

Variables del proyecto: elementos flexibles que permiten adaptacion y diversidad

Variable

Caracteristicas clave

Aplicacion

Tipologia de
prenda superior

Paleta cromdtica
secundaria

Motivos grdaficos

Reversibilidad

Configuracioén de
bolsillos y cierres

Cortes y Telas
superpuestas

Chaqueta, sudadera, chaquetas ligeras.

Colores de paleta secundaria que dialogan con
la identidad de cada atractivo turistico.

Interpretacion particular de cada atractivo;
puede estar en exterior, interior o ser discreto.

Prenda con dos lecturas estéticas (sobrio/gra-
fico).

Ubicacién diferenciada (internos/externos) y dis-
posicion variable.

Forma diferenciada en la prenda

Adaptacion a necesidades climdticas y contextos
de uso.

Diferenciaciéon por atractivo: Puerta de la Ciudad,
Catedral Central, Virgen del Cisne.

Desde composiciones centrales hasta detalles ocul-
tos en forros.

Multiplica posibilidades de uso y expresion perso-
nal.

Aporte funcional y estético; debe garantizar la legi-
bilidad de cédigos escaneables.

Calidad y durabilidad.
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2.2.7 Cronograma y presupuesto

Elaborar el presupuesto es fundamental para planificar todo proyecto de disefo, puesto que traduce la propuesta a datos
concretos con el fin de corroborar si es viable. En ese sentido, el andlisis presupuestario clasificd la inversion en tres grupos:
costos fijos operativos, costos variables de produccion y valor del servicio de disefo. A continuacidn, la Tabla 25 presenta los
costos fijos que corresponden a los gastos operativos mensuales necesarios para garantizar la capacidad de trabajo.

Tabla 25 Tabla 27
Costos fijos mensuales Procesos de disefio
Horas Pre- .
Proceso Descripcion estima- cio por Precio
Costos fijos mensuales Presupuesto de diseno P P total
das hora
Internet $15 Definicion del
o ) _ . concepto, selec-
Electricidad (equipo de disefio y costura $10 g‘o}/rfsugo‘ cién de atractivos 10 $800  $80.00
bdsica) J turisticos y perfil  horas ' ’
concepto .
Transporte $20 de usuario para
. . la RA.
Suscripcion a software de disefio (plan $20 “
estudiantil) Creacion del
Total $65 disefio grafico
. . Desarrollo para estam-
Los costos variables corresponden a los gastos que fluctuan
> varie P 9 s 9u .ﬂu . de arte pado y desarrollo 12 $8,00 $96,00
en proporcion directa al volumen de produccién e incluyen RA basico del X horas
telas, insumos y acabados. Los valores presentados en la Tabla J %smé) S Cf.g ed_
26 constituyen estimaciones para las prendas que conforman nido de =ediada
la linea. Aumentada.
Tabla 26 Elaboraciéon deta-
Costos variables llada de fichas
técnicas, planos
Documen- - 1. oree ydocu- 20
Costos variables (para 3 prendas) Presupuesto 't’]c?;on tec- mentacidn del horas $8,00 $160,00
proceso para las
Tela / Bases textiles $40,00 3 prendas proto-
Acabados textiles $80,00 tipo.
40
Insumos directos (hilos, etiquetas, $20,00 Total horas $336,00

eldsticos, cierres)
La Tabla 28 consolida el presupuesto total del proyecto a

Plelielienme ele Realele FUmEnkese $20,00 partir de la suma de los costos fijos, los costos variables y el
{eeeliEes O elnemiess) servicio de disefo especializado.
Mano de obra de confeccidn $40,00 Tabla 28

Total presupuesto con base en los costos

Total $200 Costos Subtotal (USD)
A. Costos Fijos (1 mes) $65,00

El servicio de investigacion, conceptualizacion, arte de rea-
lidad aumentada y documentacién técnica cuantifica las B. Costos Variables (3 prendas) $200,00
horas dedicadas a cada fase del proceso y asigna un valor
econdmico a la labor intelectual que sustenta la propuesta
(véase Tabla 27). Total $551,00

C. Servicio de disefio $336,00
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El cronograma presentado en la Tabla 29 organiza el desarrollo del proyecto desde la concepcion creativa hasta la valida-
cioén final, estableciendo fechas especificas para cada fase del proceso.

Tabla 29
Cronograma para el desarrollo del proyecto

Fase Periodo Actividades
1. Disefio conceptual y morfolégico 30 ene-1 feb, Definicion y extraccion morfoldgica de atractivos; digitalizacion de ele-
mentos para RA.
Pnvestigacionl priebasecnicast 2ifebrelret, Tomg de ‘fc/)to‘s para RA; prueba .de técnicas de acabado (bordado, DTF,
sublimacioén); compra de materiales.

3. Bocetacion y seleccion de dise- 20 feb.-30 Bocetaje de 12 propuestas; eleccion y dibujo definitivo de los 3 disefos
nos mar. finales.
4. Desarrollo de la experiencia de 30 mar.-15 Seleccion y grabacion de contenido digital; integracion, verificacion y
RA abr. revision final de la RA.

. . o 20 abr.-25 Patronaje de las 3 prendas; corte de tela; confeccidon de prototipos ini-
5. Patronaje y prototipado inicial . .

abr. ciales y ajustes
6. Diseno e impresion de estampa- 26 abr.-27 Diseno digital de estampados finales; impresion y corte de telas para
dos abr. acabados externos.
7. Acabados externos especializa- 29 abr.-30 . . .
dos abr Envio y recepcion de procesos de acabados realizados por terceros.
8, Brocluaden U cembesien fimel 1 may.- 10 Estompod_o de chlgos ®R; costura y armado parcial de las tres pren-
may das (hoodie, camiseta, chaqueta).
9. Validacion, acabados y control 11 may.-13 Fitting en modelos y correcciones; acabados finales; control de calidad
de calidad may. de las prendas; verificacion final de la RA.
10. Sesién fotogrdfica E;T;Gg.—]? Fotografia de estudio
S 17 may.-18 L. . ..

11. Documentacion técnica may Elaboracion y detalle de las fichas técnicas para las tres prendas
12. Elaboracién de manual de 18 ma Redaccion, desarrollo de contenido y disefio del manual/guia para el
usuario J: usuario.
13. Disefio de poster cientifico 20 may. Disefo y desarrollo del poster para divulgacion académica.
14. Finalizaciéon y preparacion 21 may. Verificacion integral de toda la documentacion.
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2.3. Conceptualizacion y
estrategias creativas

El desarrollo de una linea de indumentaria coherente exige
un hilo conductor que atraviese todas las decisiones de disefo
y articule el resultado como un conjunto con sentido propio;
esto es, un concepto de disefno. Este concepto, sin embargo, no
opera de forma auténoma: requiere estrategias que traduzcan
las intenciones en soluciones concretas y permitan abordar los

2.3.1. Concepto de diseno

LojAR emerge de la convergencia entre lo permanente y lo
efimero, donde la ciudad opera como espacio de memoria
y la tecnologia como canal que reactiva la experiencia del
destino. La conceptualizacion se fundamenta en la imagen
del glitch a manera de metdfora cuando lo fisico y virtual se
concatenan: la prenda visibiliza la tecnologia y convierte lo
estético en un portal de acceso. Al escanear, la indumentaria
se fractura para develar una memoria viva relacionada con
el destino visitado.

El proyecto se enmarca en este principio, de tal modo que
la prenda configura un objeto de interseccién de tres planos:
el portador, el patrimonio de la ciudad y el entorno digital. La
RA funciona como puente de interconexiéon entre el recuerdo
del vigje y la identidad intrinseca del destino; la textura del
tejido y la narrativa del lugar; y las multiples posibilidades
para continuar explorando.

Cada atractivo es reinterpretado mediante motivos grdficos
abstractos que asumen la logica visual del glitch: figuras capa-
ces de ser reconocidas y que se han intervenido digitalmente;
ademds, siluetas patrimoniales latentes en el cédigo @R que,
una vez escaneado, se despliegan en el marco de experiencias
de RA que incorporan elementos audiovisuales, informacion
histérica y narraciones que invitan a la persona a recordar en
tiempo real sus vivencias del viagje.

De igual forma, el aspecto funcional de la linea se encuentra
acorde al perfil del turista moderno y sus demandas de pren-
das coémodas y versdtiles para utilizarse en varios contextos.
Aquellas prendas superiores con siluetas holgadas mantienen
la coherencia estética tanto en contextos turisticos como coti-
dianos desde un enfoque turistico y cotidiano, lo que permite
que la funcionalidad y comodidad encuentren su punto de
convergencia entre los bolsillos colocados estratégicamente
para que la persona guarde con seguridad sus objetos de
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problemas que emergen en el proceso. Los apartados siguientes
exponen el concepto que da origen a LojAR y que la distingue
de otras propuestas de indumentaria para turistas, asi como
las estrategias creativas que fundamentaron las decisiones del
proceso y permitieron articular disefo textil, funcionalidad y
tecnologia digital en una propuesta integrada.

valor sin generar volumenes adicionales que interfieran con
el contraste visual requerido por el disefio.

2.3.2. Estrategias creativas

Para desarrollar LojAR se implementan estrategias crea-
tivas orientadas a articular tres dimensiones en un mMmismo
objeto: la tecnologia, la identidad lojana y la funcionalidad
de la prenda. En conjunto, estas estrategias conforman las
bases que sustentan las decisiones de disefo en criterios de
coherencia conceptual, usabilidad textil y pertinencia cultural.

¢ Brainstorming

LojAR, a diferencia de otros procesos creativos fundamenta-
dos en asociaciones espontdneas, toma como punto de partida
mds de 500 respuestas de la encuesta y el andlisis del perfil
del visitante desarrollado a partir de los mapas de empatia.
Estos datos orientan las decisiones de disefio de indumentaria
en funcioén de las percepciones, preferencias y necesidades
del segmento identificado.

¢ Definicién de la experiencia inmersiva

Para integrar la RA en la propuesta de indumentaria, se
establece con precision la experiencia que se despliega al
escanear el codigo QR integrado en cada prenda. Cada atrac-
tivo cuenta con una narrativa particular complementada con
fotografias, superposiciones de elementos escultéricos, obras
representativas y musica lojana. Asimismo, un asistente virtual
proporciona informacion histérica mediante audios generados
con inteligencia artificial.



e Testeo de visibilidad de los QR en textiles

Con el fin de evaluar la legibilidad de los cédigos QR integra-
dos en las prendas, se realizan pruebas bajo diversas condicio-
nes de luz y uso. Los paradmetros considerados comprenden
el tamano minimo funcional, la influencia de la luz natural
y artificial, y el contraste entre el cédigo y el tejido, de modo
que se garantice una experiencia sin limitaciones técnicas en
el uso cotidiano de la prenda.

» Exploracién de técnicas para la incorporacion
estética de los codigos QR

Uno de los desafios creativos del proyecto consiste en inte-
grar los coédigos QR sin comprometer la estética de las pren-
das, considerando que su naturaleza grdfica tiende a resultar
visualmente intrusiva. Para ello se evalua la combinacion de
impresion DTF, por su definicidon y resistencia al lavado, con
bordado, que aporta una textura de mayor nobleza, aunque
requiere verificacion de legibilidad en el soporte textil. EL pro-
pdsito es que cada coédigo vaya de acuerdo con el disefio de
la prenda y adquiera protagonismo unicamente cuando el
turista lo escanea.

e Proceso creativo

La naturaleza de la propuesta, que combina la estética de
un souvenir con una prenda de uso cotidiano, requiere una
etapa de exploracion creativa en la que se examinan siluetas,
proporciones y elementos modulares propios de las prendas
superiores. Esta etapa permite verificar aspectos funcionales
como la disposicién de bolsillos, el tipo de cierres y la configu-
racion de la capucha, elementos que determinan la aptitud
de la prenda para distintos contextos de uso y garantizan la
coherencia entre la propuesta estética y los requerimientos
funcionales del segmento.

* Moodboard de inspiracién cultural

€l moodboard redne referencias visuales de los tres atrac-
tivos seleccionados. Las fotografias permiten identificar el
entorno, las texturas y los colores predominantes: tonos tierra
en las piedras, dorados en los elementos religiosos y verdes
propios de la naturaleza lojana. A partir de estos elementos
se determina una paleta cromdatica y se definen motivos gra-
ficos abstractos que se integran en los cuellos y forros de las
prendas como detalles discretos que refuerzan la identidad
del destino sin comprometer la sobriedad del disefo.

* Moodboard de siluetas y tipologias funcionales

€l moodboard de siluetas y tipologias funcionales toma como
base los resultados de la encuesta, que evidencian preferencias
hacia la comodidad, la versatilidad y tipologias especificas de
prendas superiores como chalecos y chaqguetas. A partir de
estos datos, el moodboard establece un esquema formal que
orienta el patronaje y la construccion de prendas superiores
con lineas limpias y siluetas sueltas, condiciones que favore-
cen tanto la integracién discreta de los coédigos QR como la
adaptabilidad de la prenda a distintos contextos de uso.

¢ Bocetacion

€l bocetagje constituye la primera etapa del proceso de diseho
de indumentaria, en la que los conceptos e ideas se traducen
en propuestas visuales concretas. €l proceso comprende la
exploracion de 25 alternativas en boceto rdapido, de las cuales
se seleccionan 10 para una fase de refinamiento; de estas, tres
avanzan hacia el desarrollo final. Cada prenda final se ilustra
en vista delantera y posterior, con el fin de verificar la coheren-
cia de la silueta y la disposicion de los elementos de diseno.
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Primeras ideas de la fase de ideacion ejemplo
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ANTEPROYECTO
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3.1. Ideacidon

El proceso proyectual de la linea se organiza en cuatro
momentos orientados a consolidar una propuesta de indu-
mentaria turistica que integra la realidad aumentada como
recurso experiencial complementario. La ideacion aborda en
esta fase los fundamentos conceptuales y simbdlicos de la
linea, mientras que las decisiones especificas de diseho de
indumentaria, tales como siluetas, cortes, texturas, materia-
lidades, paleta cromdtica y tecnologias textiles, se desarro-
llan en el apartado 3.2, donde se profundiza en el proceso
creativo a partir de la definicion tipoldgica y la exploracion
de acabados. En primera instancia, se desarrolla una sesidon
de generacion de ideas (apartado 3.1.1) orientada a establecer
las primeras conexiones entre el universo simbolico de la linea

3.1.1. Lluvia de ideas

Este ejercicio permite identificar sin filtros ideas preliminares
gue abarcan desde posibles siluetas y tipologias hasta ubi-
caciones tentativas del cédigo sobre la superficie textil. Cabe
aclarar que las anotaciones y los bocetos rdpidos no buscan
precision técnica, sino mapear un territorio creativo amplio
del cual se desprenden en etapas posteriores las decisiones
concretas de disefo.
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Figura 39
Lluvia de ideas
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y las posibilidades de la prenda como soporte interactivo.
Posteriormente, se delimita la experiencia digital asociada a
cada prenda (apartado 3.1.2), concretando el tipo de contenido
inmersivo y la secuencia de navegacion prevista. La tercera
fase adopta una estrategia de abstraccion morfoldgica de
los referentes patrimoniales seleccionados (apartado 3.1.3),
mediante la cual las formas arquitectdnicas y escultdricas se
reducen a elementos geomeétricos integrables en superficies
textiles y siluetas. Por ultimo, la cartelera conceptual (apartado
3.1.4) sintetiza los referentes de inspiracion y los elementos que
articulan el concepto de la linea en sus dimensiones formal,
material y simbolica.

La sesion de generacion de ideas opera como primer filtro
para traducir las necesidades detectadas en el trabajo de
campo en un banco de estimulos visuales y conceptuales.
Este proceso sienta las bases para dos desarrollos posteriores:
la definicién de la experiencia de realidad aumentada y la
estrategia de simplificacion morfolégica de referentes turisticos
para su aplicacion en superficies textiles y patronaje, ambos
desarrollados en las secciones siguientes.
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Esta sesion de lluvia de ideas también permite establecer los
tejidos previstos para la colecciéon y fundamentar su eleccion.
Se define el uso de tapiz de lino, que aporta estructura a las
piezas y, al tratarse de una tela blackout, cumple la funcién
adicional de bloquear la luz solar. Como forro se plantea una
tela antifluidos, que contribuye a la impermeabilidad de las
prendas, otorgando asi una doble funcién pensada para res-
ponder a los cambios climdticos drdsticos del contexto de uso.
Del mismo modo, en esta etapa se establecen las primeras
siluetas en chaquetas y los detalles clave considerados necesa-
rios desde las ideas iniciales, como se observa en la Figura 40.
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La incorporacion de realidad aumentada en este tipo de
proyectos trasciende el simple montaje técnico para orien-
tarse hacia la construccion de una capa digital interactiva que
complementa el entorno fisico y enriquece la relaciéon del visi-
tante con las prendas; su desarrollo exige combinar trabajo de
campo, edicion e inteligencia artificial. Este apartado detalla
cada una de las etapas del proceso, desde la captura de los
elementos visuales originales hasta la configuracion final de la
experiencia, con atencién en los recursos digitales empleados
y en las decisiones de disefo que permiten integrar de forma
coherente los distintos componentes interactivos.
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Figura 40
Primeras ideas de la fase de ideacion
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3.1.2. Definicién de la experiencia de realidad aumentada

Para que ello sea posible se utiliza ZapWorks Designer, pla-
taforma enfocada en RA que permite almacenar el contenido
facilmente en la nube y a la que puede accederse desde cual-
quier navegador y dispositivo. Una de las ventajas radica en
su facilidad de uso, puesto que incluye tutoriales detallados
gue explican cémo insertar cada elemento dentro del espacio,
ademds de configurar botones y sincronizar audios. €En otras
palabras, es un proceso de aprendizaje que no exige apoyo
externo, lo que demuestra cudn sencilla es la herramienta.

Para fines del proyecto, el entorno de RA estd conformado
por grdficos bidimensionales e iconos complementarios que
sustituyen al tradicional video debido a aspectos técnicos y
esteticos: el archivo pesa menos y, por ende, se carga con

PROCESO DE ABSTRACCION
DE ELEMENTOS PARA EXPERIENCIA AR

SIMPLIFICACION
DE FORMAS

IMAGEN ORIGINAL

IMAGEN ORIGINAL

@ SIMPLIFICACION
DE FORMAS

Figura 41
Proceso de abstraccion morfologica de la Catedral Central y el cuadro de la Virgen
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rapidez al escanear el coédigo, a diferencia de un video en HD.
Ademds, los iconos tienen una estructura plana para que se
vinculen facilmente con los patrones grdficos de las prendas,
dando cabida a una congruencia visual mds afinada entre la
dimension digital y textil.

La produccion de la experiencia de RA tiene su origen en un
trabajo de campo para fotografiar los referentes visuales de
cada lugar. Todo el material se procesa en Adobe Illustrator
con el fin de ordenar las composiciones y, posteriormente,
en Adobe Photoshop para extraer fondos, realizar recortes y
agislar los elementos que conforman el escenario interactivo:
obras de arte, estatuas y detalles decorativos (Figuras 41 a 43).
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Como parte del proceso de abstraccién morfoldgica, se selecciona el cuadro de la Virgen resguardado en la Catedral Central
como referente visual complementario, dado que constituye una de las obras de mayor valor devocional y una de las mds
visitadas del recinto. Su inclusién responde a la relevancia simbdlica que representa dentro del espacio catedralicioy a su
capacidad de condensar en una sola imagen la dimension religiosa, artistica y patrimonial del atractivo.
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Figura 42
Proceso de abstraccion morfolégica de la Puerta de la Ciudad y el monumento a Juan de Salinas
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€l proceso de abstraccion morfoldgica de este referente considera tanto la arquitectura de la puerta de la ciudad como el
monumento a Juan de Salinas emplazado en su arco sur, dado que ambos elementos conforman un conjunto patrimonial
integrado. La figura de Juan de Salinas se incluye como referente escultérico complementario por su valor histérico y su pre-

sencia visual inseparable del atractivo principal.

PROCESO DE ABSTRACCION GUIA DE EXPERIENCIA
DE ELEMENTOS PARA EXPERIENCIA AR CAMBIO DE DIRECCION

MANOS PARA MAS DINAMISMO

SIMPLIFICACION

ABSTRACCION
IMAGEN ORIGINAL BEEORSIAE 02 DE FORMAS

ABSTRACCION

IMAGEN ORIGINAL SIMPLIFICACION @
DE FORMAS DE FORMAS Y COLOR

INTERACTUAR / EXPLORAR

Figura 43
Proceso abstraccion de la puerta de la Virgen del Cisne y la Basilica

]
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€l proceso de abstracciéon morfolégica de este referente considera tanto la imagen de la Virgen del Cisne como la Basilica
Santuario de €L Cisne, espacio que la alberga durante la mayor parte del ano, tras su visita anual a la Catedral Central de Loja.
La arquitectura de la basilica se incorpora como referente formal complementario por su valor arquitecténico y por constituir
el espacio fisico que da contexto y significado permanente a la devociéon, conformando junto a la imagen un conjunto patri-

monial indisociable.
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Figura 44
Proceso de montaje de iconos 2D en ZapUWorks
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El montaje técnico en ZapUWJorks consiste en integrar los fondos ambientales, los elementos visuales de cada atractivo y un
asistente virtual generado mediante inteligencia artificial, cuya funcidn es orientar al visitante durante el recorrido interactivo.
Se incorporan, asimismo, los botones de navegacion “siguiente” y “anterior” para facilitar el desplazamiento entre contenidos,
junto con una seleccidon de musica tradicional que refuerza la identidad sonora del entorno. Para cerrar la experiencia, se incluye
una vista final que presenta la prenda en formato bidimensional con sus principales caracteristicas de disefo —silueta, tejido
y acabados textiles—y la opcion de adquirir otro souvenir textil (Figura 45).

" TE4IDO
RESPIRABLE
Y COMODO

BOLSILLOS CON
) CREMALLERA
|/ PARA SEGURIDAD [

DISENO URBANO

¥ MODERNO PROTECCION

CORTAVIENTOS
Y LIGERA

Figura 45
Proceso de montaje de iconos 2D en ZapUWorks
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3.1.3. Simplificacion morfoldgica de referentes turisticos

La orientacion proyectual se apoya en la abstraccion morfolégica como estrategia de disefo, a partir de un reconocimiento
fundamental: la prenda debe operar, antes que nada, como un estimulo visual deseable. €l acercamiento del potencial com-
prador ocurre inicialmente por la fuerza grdfica del motivo y el significado que evoca; solo en un segundo momento, impulsado
por esa curiosidad, el visitante escanea el cédigo. Por consiguiente, los motivos que decoran las prendas no actdan como simple
ornamentacion, sino como el canal portante del codigo QR. A partir de esta exigencia de generar una superficie visualmente
significativa, se opta por camuflar los mdédulos propios del cédigo dentro de las formas abstraidas de los referentes turisticos.

La abstraccion parte de los tres referentes turisticos de Loja: la Puerta de la Ciudad, la Catedral Central y el Santuario de la
Virgen del Cisne. Mediante extracciones morfoldgicas y dibujo digital iterativo se reducen las complejas siluetas a elementos
geomeétricos simples —arcos, torres y perfiles escultéricos—, preservando en cada caso los rasgos que aseguran su identifica-
cion con el referente de origen. Este proceso de sintesis formal consolida las composiciones que son trasladadas a los soportes
textiles mediante estampacion (Figuras 46 a 48).

PROCESO DE ABSTRACCION MORFOLOGICA
PARA SU APLICACION EN SUPERFICIES TEXTILES Y PATRONAJE

RECURSO PARA
EXPERIENCIA AR

IMAGEN ORIGINAL SIMPLIFICACION DE FORMAS DELIMITACION DE AREAS

Figura 46
Proceso de abstraccion morfolégica de la Catedral de Loja

| 63



PROCESO DE ABSTRACCION MORFOLOGICA
PARA SU APLICACION EN SUPERFICIES TEXTILES Y PATRONAJE

SIMPLIFICACION DE FORMAS SIMPLIFICACION DE FORMAS

IMAGEN ORIGINAL

Figura 47
Proceso de abstraccion morfologica de la Puerta de la Ciudad

=
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PROCESO DE ABSTRACCION MORFOLOGICA
PARA SU APLICACION EN SUPERFICIES TEXTILES Y PATRONAJE

IMAGEN ORIGINAL SIMPLIFICACION DE FORMAS SIMPLIFICACION DE FORMAS

Figura 48
Proceso de abstraccion morfoldgica de la Virgen del Cisne y Basilica

Una vez definidas las abstracciones morfoldgicas, el proceso se orienta a integrar los cédigos QR en las composiciones grd-
ficas bajo el criterio de que el cddigo no funcione como un elemento anadido de forma aislada, sino que se mimetice con las
formas derivadas de los atractivos turisticos para formar parte del lenguaje visual de la prenda. A partir de las abstracciones
de cada atractivo, se trabaja con vectores con el fin de superponer los médulos que conforman el cédigo QR: distribucion de
cuadrados, estructura del moédulo y patrones de posicion.

Se ensayan distintas densidades, escalas y posiciones hasta identificar el punto de equilibrio entre la legibilidad del R y la

identidad del referente, de tal modo que la prenda conserve la carga simbdlica sin que la funcionalidad del cédigo compro-
meta su estética visual. En ese sentido, cada atractivo cuenta con tres alternativas (Figura 49).

O
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€n todo momento se procura que las composiciones mantengan una estética coherente, que los referentes sean facilmente
identificables y que los coédigos QR se integren de forma discreta, de manera que puedan ser leidos sin alterar la composicion
visual de la prenda.

PROCESO DE GRAFICAS CON QRS INTEGRADOS
PARA SU APLICACION EN SUPERFICIES TEXTILES Y PATRONAJE

PROPUESTA 1 PROPUESTA 2 PROPUESTA 3

PUERTA DE LA CIUDAD

CATEDRAL DE LA CIUDAD

VIRGEN DEL CISNE

Figura 49
Graficas con QR combinados
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3.1.4. Aplicacion morfoldgica en disefno

Las abstracciones constituyen también el punto de partida
para replantear los cortes y las tipologias de las prendas, pues
al trabajar con formas sintetizadas es posible extraer lineas
estructurales que sugieren nuevos patrones o que permiten
modificar disenos existentes para dotarlos de mayor cohe-
rencia con la identidad visual del proyecto. La abstraccion
morfoldgica resulta determinante para definir la superficie
grdfica y orientar las decisiones sobre siluetas, volumenes y
sistemas de construccién, logrando que el mensaje conceptual
se traduzca tanto en el plano bidimensional como tridimen-
sional de la indumentaria.

EXPLICACION MORFOLOGICA
ORIGEN DE LAS FORMAS DESDE LA ABSTRACCION
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Figura 50

Explicacion morfoldogica del disefio en base a abstraccion de Virgen del Cisne

€l proceso de abstraccion morfolégica no solo opera en la
superficie grdafica, sino que se extiende hacia la construcciéon
estructural de las prendas. A partir de las formas sintetizadas
de los referentes patrimoniales seleccionados, se identifican
lineas, dngulos y geometrias internas que sirven como base
para el desarrollo del patronaje, estableciendo una correspon-
dencia directa entre la imagen conceptual y la arquitectura
de cada pieza (véanse Figuras 50 a 52).
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EXPLICACION MORFOLOGICA
ORIGEN DE LAS FORMAS DESDE LA ABSTRACCION

REFEREMNCIAS PRENDA 1 ABSTRACCION
PONCHO CON CUELLO ALTO

CUELLO CURVO

| o

ARCO / FORMA

DETALLES / CORTES

B

REFERENCIAS PRENDA 2 ABSTRACCION
CHAQUETA CON CAPA Y AVIOS ARCOS
>
TORRE

Figura 51
Explicacion morfolégica del disefio en base a abstraccion de puerta de la ciudad
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COMO SE TRADUCE EN LA PRENDA

CUELLO ALTO:

Inspirado en el arco superior del reloj,
su forma curvada se traduce en un
cuello voluminoso y envolvente.

CUADRADOS:

Los elementos cuadrados del reloj
se reflejan en los apliques y detalles
geométricos en mangas y laterales.

Los arcos de la puerta inspiran la silueta

amplia y la caida envolvente del ponche,
generando movimiento y fluidez.

DETALLES Y CORTES:

Los marcos rectangulares del reloj y los
muros se reinterpretan en cortes, ribetes
y aberturas funcionales.

COMO SE TRADUCE EN LA PRENDA

ARCO

Los arcos de la entrada principal se reflejan
en las curvas de las mangas y el contorno
de la capa.

TORRE:

La silueta vertical y el remate curvo de la
torre se reinterpretan en la pieza central
y el cuello de la chaqueta.

AVIOS:

Los detalles circulares del reloj y los
acabados arquitectonicos se traducen en
botones y broches metilicos.

CORTES:

Los cortes curvos de los muros y la
estructura se convierten en lineas de
disefio que definen volumen y caida.



EXPLICACION MORFOLOGICA

ORIGEN DE LAS FORMAS DESDE LA ABSTRACCION

PRENDA 1
CHAQUETA CORTA CON BOLSILLOS GEOMETRICOS

REFERENCIA ARQUITECTONICA

PRENDA 2
CHAQUETA OVERSIZE CON CAPUCHA

REFERENCIA ARQUITECTONICA

Figura 52
Explicacion morfologica del disefio en base a abstraccion de Catedral de Loja

-

ELEMENTOS MORFOLOGICOS EXTRAIDOS

CUELLO AMPLIO:

Inspirado en la apertura del
arco de entrada principal,
su forma curva y envolvente
protege y enmarca el cuello.

BOLSILLOS RECTANGULARES:
Derivados de los marcos
rectangulares que rodean

relojes y vanos

de la fachada.

MANGAS SEGMENTADAS
Basadas en las divisiones
verticales y los contornos
arquitecténicos de los muros
y columnas de la torre.

LINEAS Y CONTORNOS:
Tomados de las lineas
verticales y los remates.
triangulares de la torre.

ELEMENTOS MORFOLOGICOS EXTRAIDOS

ARCOS CURVOS

contornos curvos de los
MuUros y ventanas.

i " ~7 %, Inspirados en el arco de
l ‘ (//_Q entrada principal y los

TORRE / CUELLO ALTO:

i Tomado de la silueta
vertical y el remate elevado

de la torre del reloj.

DETALLES CIRCULARES:
Basados en el reloj central
y los detalles circulares
presentes en la fachada.

CORTES Y PANELES:
Darivados de las lineas
verticales, marcos
rectangulares y la
compaosicién geométrica
de la fachada.

COMO SE TRADUCE EN LA PRENDA

® CUELLO AMPLIO:
El cuslic amplio y caido imita la forma
abierta y curva del arco principal,
creando un marco que envuelve y
suaviza el cuello,

® BOLSILLOS RECTANGULARES:
Los bolsillos con marcos =]
reprod los marcos geo icos de
los vanos y detalles de la fachada.

® MAMGAS SEGMENTADAS
Las divisiones en las mangas reflejan las
segmentaciones verticales de columnas
¥ muros, aportando estructura y ritmo
visual.

LINEAS Y CONTORNOS:

Las lineas rectas y los remates triangulares
sa traducen en los cortes, costuras y
contornos de la chaqueta.

COMO SE TRADUCE EN LA PRENDA

® ARCOS CURVOS
Los cortes curvos en el delantero y la
espalda replican la forma del arco
principal y los contornos de los muros.

® TORRE / CUELLO ALTO:
El cuello alto y la capucha con remate
puntiagudo evocan la torre y su remate
elevado, aportando verticalidad.

DETALLES CIRCULARES:

Los batones y broches circulares
remiten al reloj central y los elementos
circulares decorativos de la fachada.

® CORTES Y PANELES:
Los paneles, costuras y bolsillos
rectangulares siguen la légica
g icayla posicid
arquitecténica del edificio.
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El andlisis morfoldgico de los tres referentes patrimoniales
se malterializa en cada propuesta mediante la extracciéon e
implementacion directa de sus geometrias fundamentales,
trasladando las formas sintetizadas hacia decisiones con-
cretas de patrongje, silueta y construccion, tal como se evi-

3.1.5. Desarrollo de referentes visuales de inspiracion
y concepto

Eldesarrollo de los proyectos de indumentaria siempre parte
de una organizacién previa de referencias visuales que enca-
minan las decisiones textiles y estéticas. En ese sentido, se
establecen dos carteleras visuales complementarias entre
si: la cartelera inspiracional, encargada de evocar texturas,
atmosferas y sensaciones vinculadas al patrimonio cultural
de la ciudad; por otro lado, la cartelera conceptual, que tras-
lada la idea del proyecto —la sinergia entre lo digital y tradi-
cional— a un lenguaje visual abstracto.

INSPIRAC N
La fugidn entre lo ancestral

y lo contemporaneo.

CIUDAD DE
GONTRASTES

b+ o+

& riqueza visual de Loja
se transforma en patrones,
TEXLGTAS ¥ eRRIUCIATAS
que dislogan con las i Labe

nuevas tenalogisih

y los lengusjes b

PATRIMONIO
IDENTIDAD
TRADICION
TECHOLOGIA
MEMORIA

digitales

CULTURA VIVA
INNOVACION
FUTURD
CONEXION
TRANSFORMACION

+ naices

+ werEncia

} sivErsioas

+ cRsaTIvIDAD
EXPERIENCIA

+ muERsion

+ sewtiog
PROVECEION

_

Figura 53
Cartelera de inspiracion
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dencia en los ejemplos desarrollados. Este proceso valida el
didlogo entre patrimonio, abstraccion e indumentaria como
un meétodo proyectual riguroso, capaz de producir prendas
gue comunican sentido tanto en su forma visual como en su
l6gica constructiva.

La cartelera inspiracional es una herramienta emocional y
estética para delimitar los pardmetros de creacion de la lineq,
cuyo desarrollo tiene su origen en una seleccion detallada de
imdgenes que permiten asimilar las cualidades sensoriales de
cada lugar como, por ejemplo, las piedras rugosas, la textura
y la iluminacion del espacio urbano histérico. De ese modo,
cada estimulo visual se concreta en decisiones sobre el tejido,
las siluetas y los acabados que generan un vinculo entre el
lenguaje material de la prenda y el sitio turistico (Figura 53).

Figura 54
Cartelera de concepto del proyecto

La cartelera de concepto (Figura 54) se articula en torno a
la fusién entre patrimonio y tecnologia, representando visual-
mente como la memoria cultural de Loja puede dialogar con
los lenguajes digitales contempordneos sin que uno anule al
otro. Para ello se superponen imdgenes de los atractivos turis-
ticos con recursos graficos del entorno digital, como glitches,
tramas de pixeles, fragmentaciones de imagen y transpa-
rencias, generando composiciones donde coexisten lo tra-
dicional y lo tecnoldgico. Lejos de sugerir una pérdida de lo
patrimonial, estas intervenciones proponen que la tecnologia
no degrada la culturag, sino que la resignifica y proyecta hacia



experiencias inmersivas. Este ejercicio establece las bases con-
ceptuales para integrar los cédigos QR en las prendas, anti-
cipando visualmente la convivencia entre lo textil y lo digital
gue caracteriza a la linea.

Las dos carteleras cumplen una funcidn estructural durante

3.2. Proceso creativo

Esta fase es clave para traducir los resultados del trabajo
de campo y del perfil del usuario en prendas que responden
a las preferencias, necesidades y expectativas simbdlicas de
este souvenir. Los apartados siguientes abordan la definicidn
de las siluetas y tipologias, las técnicas textiles para aplicar
los @R y las pruebas de factibilidad con el fin de corroborar
que el recurso digital y el textil operen como un mecanismo
unificado.

3.2.1. Definicion de silueta y tipologias del vestir

La definicidon de las caracteristicas constructivas de las pren-
das parte de los datos obtenidos en la investigacion del usua-
rio, que identifica como prioridades del turista la comodidad
durante desplazamientos prolongados, la versatilidad de uso
en distintas condiciones y la presencia de superficies limpias
gue permitan apreciar grdaficas alusivas al destino. A partir
de estos criterios se elabora una cartelera de tipologias que

TIPOLOGIAS DE /!
PRENDAS SUPERIORES |

Figura 55
Cartelera de tipologias de prendas superiores evaluadas para la linea

la etapa de ideacion: la primera establece la referencia visual
e inspiracional de los atractivos de la ciudad, mientras que la
segunda define la atmdsfera visual que sustenta el vinculo
entre lo textil y lo digital, garantizando que los cédigos QR se
integren de forma coherente con el lengudadje grdfico de la linea.

agrupa diversas alternativas de prendas superiores: chaque-
tas ligeras, sudaderas de corte holgado, camisetas de manga
corta y larga, y capas de una sola pieza.

Finalmente, la seleccidn se alinea a tres pardmetros trans-
versales: la amplitud de la superficie para incorporar el R
y los grdficos abstraidos; la viabilidad para confeccionar por
medio de técnicas accesibles; por Ultimo, la coherencia con la
estética moderna. La linea se conforma asi de tres chaquetas:
una con corte recto, una con lineas limpias y la tercera con
corte mds largo, cada una con superficies frontales y dorsa-
les que cuentan con espacio suficiente para ubicar el QR sin
que interfiera en las costuras y garantizando su fdcil escaneo
(Figura 55).

Los criterios para el disefo de la linea se organizan en seis
dimensiones. En cuanto a la forma y el corte, se opta por lineas
rectas y cortes simples que no compiten visualmente con las
grdficas, e incorpora curvas derivadas de las abstracciones
morfoldgicas en hombros y parte posterior como alusion a los
arcos de la arquitectura de la ciudad. Las siluetas son relaja-
das, con volumenes que van de moderado a oversize, garan-
tizando comodidad en el uso y compatibilidad con capas
interiores sin afectar la caida de la prenda. Con respecto a la
paleta de colores —basada en la cartelera inspiracional—, estd
constituida por tonalidades tierra, verdes oscuros y celestes
tenues, haciendo énfasis en colores cdlidos que se desprenden
de objetos ornamentales de los lugares.

€n cuanto a la materialidad, se utilizan tejidos de lino, poliés-
ter y tejido antifluido para encontrar un balance entre la sua-
vidad, durabilidad e idoneidad al momento de la impresiéon
textil. Ademads, los codigos QR se aplican mediante DTF y
bordado computarizado, técnicas que aseguran la legibili-
dad para el escaneo. Las superficies contrastan entre dreas
lisas donde se ubican los coédigos y otras texturas sutiles que
mejoran la sensacion tdctil y la experiencia visual.
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€n cuanto a los sistemas funcionales, el disefo busca mejorar la practicidad durante el vigje, lo que sustenta la incorporacion
de bolsillos interiores con cierres para un almacenamiento seguro, y aperturas laterales que facilitan el acceso a los bolsillos
del pantalén o a las rinoneras sin levantar la prenda. Ademds, el forro interior constituye una superficie adicional que incor-
pora grdficos contempordneos de mayor grado de abstraccion que entablan un didlogo con la parte externa y producen un
impacto cromdtico inesperado (Figura 56).

€n definitiva, las siluetas y tipologias no se limitan a una eleccidn estética, sino que responden a un cruce entre las preferen-
cias del usuario, los requerimientos técnicos de la incorporacion de cédigos QR y los criterios de diseno, garantizando asi que
cada prenda cumpla una funcién clara dentro de la experiencia de uso propuesta.

SISTEMAS

FUNCIONALES

t BOLSILLOS INTERIORES
para viajar ligero, | | [ CON CIERRE
moverse libre, “ i | almacenamiento segurc

conectar mas. 4 . [ de objetos esenciales
# en movimiento.

EL FORRO
COMO SUPERFICIE
p DE EXPRESION
~ APERTURAS "4 " '_ ; = B : . \ _ grificos de mayor
LATERALES F7 r | : > s - ahstraccion y cardcter
acceso rapide a ¥ 2 . il : | contemporaneo que
bolsillos de pantalén | 3 : e { N dialogan con el exterior
o rifioneras sin : o’ | : ; 22 Y ¥ generan un impacto
levantar la prenda. /| '/ & ; i 5 X cromatico inesperado.

{I

Figura 56
Cartelera de sistemas funcionales y detalles constructivos considerados en el disefio
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3.2.2. Aplicacién de los QR en la tela a partir de diferentes tecnologias textiles

Con el propdsito de corroborar la funcionalidad de las técni-
cas establecidas se elabora un muestrario fisico que agrupa
las tecnologias de aplicacion con los tejidos base de la lineg;
es decir, tela Blake, lino, fleece y tapiz. Se evaluan cuatro alter-
nativas de materializacion textil a partir de tres criterios: funcio-
nalidad del codigo, integracion con las texturas y coherencia
con los volumenes de la prenda.

La opcion de mayor versatilidad es la impresion DTF, pues
logra mejores resultados en lino y fleece debido a la capacidad
de adherencia a superficies irregulares. Ademds, al combinarse
con patchwork se busca explorar una alternativa para incluir
dimension y capas de significado al textil, corroborando que

Tabla 30

esta superposicion no incide al escanear el cédigo. En cam-
bio, el bordado a mdquina presenta limitaciones al definir los
pequenos modulos de los QR, pero destaca su valor tactil y su
relacidn con las técnicas de personalizacion textil de duraciéon
prolongada. Finalmente, el bordado manual es tomado en
cuenta a manera de referente de la artesania local y en linea
con la dimensién patrimonial de la propuesta.

€n todos los casos, las pruebas estdn sujetas a pardmetros
controlados de sombra, luz natural y artificial, corroborando
siempre la distancia de escaneo y la nitidez del cédigo. €L
detalle completo del proceso lo especifica la Tabla 30.

Resultados de legibilidad de codigos @R en muestras con acabados textiles mixtos y convencionales

Mues- L Eenelegie Tipo de Color Lec- .
Descripcion de aplica- tura Observaciones
tra . tela ®R .
cion exitosa
2 de los 3 Qrs se leen. Ademds, la aplicacién fue exi-
Tela Negro . .
21 DTF Si tosa a pesar de ser una tela con textura que podria
Blake entero . :
influir en la lectura.
@
_«3}
22 _-:;;_._.I DTE Fleece Negro Si 1de los 3 se lee. AL ser muy pequeno, se debe hacer
. ‘:__!‘- entero Zoom para que este codigo se active.
[ -{: -
Nearo ElUnico @R se lee. Al ser una tela de textura lisa no
23 DTF Lino entgero Si hubo interferencia y se aplicé el acabado correcta-
mente.
Tabiz Nearo Ambos QR se leen. La textura de la tela se integrd
24 DTF lir?o entgiro Si bastante bien con el acabado, dando una apariencia

casi mimética.
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25

26

27

28

29

30

DTF

DTF y bor-
dado a
mdquina

DTF y bor-
dado a
maquina

Patchwork
y DTF

Bordado
manual y
DTF

Patchwork
y DTF

Tapiz
beige

Tapiz
lino

Tapiz
beige

Tela
lino

Tapiz
lino

Fleece

3,5/3,5

3,0/20/
25/2,5

2,0/ 4,5

1,5/3,0

Negro
entero

Negro
entero

Negro
entero

Negro
entero

Negro
entero

Negro
entero

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Ambos QR se leen. A pesar de ser una tela con
textura y de estructura rugosa no afecté la lec-
tura de los codigos.

Se leen todos los cédigos de DTF; no es posi-
ble leer los bordados (son muy pequefos). Sin
embargo, ambos acabados se integran exito-
samente.

Todos los cdédigos en DTF se leen exitosamente.
Los codigos bordados son muy finos, peque-
nos y dificiles de distinguir.

El Unico QR en DTF se lee, a pesar de que le
superpone una parte de otro DTF.

El Unico QR se lee exitosamente y estd incorpo-
rado adecuadamente con el bordado manual,
logrando asi un buen acabado.

AmMmbos QR se leen, a pesar de que uno de
ellos es muy pequeno. La superposicion anade
dimension y no afecta a la lectura.
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EL DTF evidencia un rendimiento consistente en todas las
bases textiles, incluso en superficies irregulares como el tapiz
beige y el fleece de pelo corto. Una muestra especialmente
significativa es la 28, pues al superponer parcialmente una
segunda capa de DTF, la lectura del ®R no se ve comprome-
tida, hecho que explica por qué esta técnica es la principal de
la linea al asegurar la funcionalidad del cédigo en diferentes
texturas e intervenciones de disefo en las que coexisten varios
elementos en una misma zona.

Por otro lado, la limitacion del bordado de mdaquina y
manual, radica en la incapacidad de desarrollar cédigos con
tamanfos reducidos (menos de 4 cm), puesto que no resultan
escaneables debido a irregularidades que surgen entre las
puntadas y las vibraciones del hilo.

A partir de esta informacién es posible plantear los siguientes
lineamientos que deben tomarse en cuenta con el fin de con-

servar un balance entre la funcionalidad y expresion estética:
el DTF debe utilizarse para incluir cédigos QR que se mimeti-
cen con las prendas; cuando el grdafico constituya un objeto
decorativo de mayor tamano, es factible utilizar el bordado
gue aporta con una sensacion tdctil y de durabilidad. Ade-
mds, una combinacion interesante y viable para esta y futuras
aplicaciones es el patchwork con DTF, en vista de que el QR
no se ve vulnerado cuando se superponen parches textiles.

€n definitiva, cada resultado configura una directriz pro-
yectual que documenta la reaccion del bordado, el DTF por
si solo y también combinado con varios acabados al incluir
un @R en las prendas. Un factor trascendental para que la
integracion sea 6ptima radica en utilizar la técnica segun las
expectativas de uso, silueta y materialidad, mas no enfocarse
solamente en el tamafio y contraste. €L propodsito es que el
recurso tecnoldgico forme parte del tejido como un elemento
integrado, ya sea agregado o superpuesto.

3.2.3. Pruebas de factibilidad y legibilidad del QR sobre soporte textil

Con el propdsito de verificar la funcionalidad de los cédigos
@R se realizan pruebas de escaneo en distintas condiciones
de iluminacién y distancia con la tecnologia de acabado dtf,
cuyos resultados permiten corroborar la adecuacion de los
tamanos, colores y tipos de tela empleados.

Tabla 31

La Tabla 31 presenta los resultados obtenidos por variable y
establece los pardmetros minimos requeridos para una lec-
tura exitosa.

Resultados de las pruebas de legibilidad de codigos @R en dtfen las muestras textiles

Mues- . Tamano QR Tipo de D|§tQHC|o D|§tan|o Lectura Resistencia al
Descripcion Color ®R minima maxima .
tra (cm) tela exitosa lavado
lectura (cm) lectura (cm)
1 2,0 Tela Negro 2,0 36 Si No
Blake entero
2 30 Fleece Degradado 3,0 Sin lectura No Si
(m}
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Distancia Distancia

Mues- . Tamano QR Tipo de - - Lectura  Resistencia al
Descripcion Color QR minima maxima .
tra (cm) tela exitosa lavado
lectura (cm) lectura (cm)
3 50 Lino  legro 7 100 st sf
entero

4 7,0 Lino Degradado Sin lectura Sin lectura No Si

5 4.0 Toplz Degradado Sin lectura Sin lectura No Si
beige

6 4,0 Tapiz - oo 5 90 Si Si
beige

7 7.0 gc;%;'; Degradado Sin lectura Sin lectura No Si
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Distancia Distancia

Mues- L Tamano QR Tipo de o . Lectura Resistencia al
Descripcion Color QR minima maxima .
tra (cm) tela exitosa lavado
lectura (cm) lectura (cm)
Tapiz . .
8 . Negro 6 95 Si Si
beige
Tapiz . .
9 . Negro 5 48 Si Si
lino
10 E?]EIZ Degradado Sin lectura Sin lectura No Si
1 Ezglz Degradado Sin lectura Sin lectura No Si
Tapiz . .
12 . Negro 7 95 Si Si
lino
O
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Distancia

Distancia
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Mues- L Tamano QR Tipo de . . Lectura Resistencia al
Descripcion Color ®R minimMa maxima .
tra (cm) tela exitosa lavado
lectura (cm) lectura (cm)
13 1,5 Fleece Café Sin lectura Sin lectura No No
14 4,0 Fleece Celeste Sin lectura Sin lectura No Si
15 7.5 Fleece Degradado Sin lectura Sin lectura No Si
|
16 M 9,0 Fleece Negro 10 175+ Si Si
-
]



Distancia Distancia

Mues- . Tamano QR Tipo de o .. Lectura Resistencia al
Descripcion Color ®R mMinimMa mMaxima .
tra (cm) tela exitosa lavado
lectura (cm) lectura (cm)
Tela .
17 2,5 Blake Negro 6 75 Si No
Tela . . .
18 4.5 Mostaza Sin lectura Sin lectura No Si
Blake
Tela . . .
19 8,5 Degradado Sin lectura Sin lectura No Si
Blake
Tela . .
20 9,0 Blake Negro 15 150+ Si Si
(m}
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Para garantizar la comparabilidad entre muestras, la ilumi-
nacién se mantiene como variable controlada: cada cédigo
es evaluado bajo luz natural, luz artificial, sombra y ambiente
nocturno. Los resultados confirman la funcionalidad del cédigo
en tres de las cuatro condiciones, dado que en entornos noc-
turnos con iluminacién insuficiente la cdmara no logra captar
el QR.

La manera en que contrasta el cédigo con la tela es un fac-
tor importante, puesto que la legibilidad depende sustancial-
mente de la diferencia de tonos entre los mddulos oscuros y
el fondo. En ese sentido, los cédigos en negro tienen un buen
desempeno en las telas, asegurando de esa forma que sean
funcionales y no comprometan el escaneo por asuntos esté-
ticos; por el contrario, los @R con degradados, tonos cafés,
celestes o mostazas no son escaneables en las telas. En todos
los casos, el rango de escaneo ideal oscila entre 5cm y 175 cm.

Con el proposito de evaluar la durabilidad de las grdaficas
aplicadas mediante tecnologia DTF, se someten las mues-
tras a pruebas de lavado en lavadora. La prueba se limita a
tres ciclos de lavado en concordancia con los estdndares de
evaluacion de estampados textiles de uso cotidiano, que esta-
blecen este numero como referencia minima para determinar
la adherencia inicial de la transferencia y detectar posibles
fallas tempranas en el proceso de aplicacion, sin simular el
desgaste a largo plazo propio de estudios de vida util exten-
dida. Los resultados evidencian que la totalidad de las mues-
tras resiste los tres ciclos sin alteraciones significativas en la
legibilidad del cédigo OR ni en la integridad visual del disefo.
No obstante, tres muestras presentan desprendimiento par-
cial de la transferencia: la muestra N17, la N13 y la N1. Estos
valores se encuentran dentro de mdrgenes menores que no
comprometen la funcionalidad del cédigo ni la coherencia
estética de la prenda, aunque senalan la importancia de no
trabajar con DTF de dimensiones muy reducidas de entre
lcm a 2,5 cm para minimizar este tipo de irregularidades en
la produccidén en serie.

Los datos obtenidos constituyen un referente para proyectos
futuros que requieran aplicar cédigos QR en soportes textiles,
al proporcionar pardmetros concretos de viabilidad técnica. Un
caso representativo de los resultados registrados es la lectura
exitosa de un cédigo de 2 cm estampado sobre lino a una dis-
tancia de 26 cm, dato que ilustra con precision las condiciones
minimas de funcionamiento en tejidos de textura irregular.
Esta informacion permite a disenadores y desarrolladores
anticipar errores frecuentes y definir sus propias variables de
aplicacion con mayor rigor técnico.
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3.3. Propuestas de diseno

Esta etapa constituye el punto de confluencia de las decisio-
nes tomadas en las fases previas: las siluetas, las tipologias,
los criterios de materialidad y los resultados de las pruebas
textiles se traducen en propuestas visuales concretas para
cada prenda. A partir de las abstracciones morfolégicas de los
referentes patrimoniales y de los pardmetros de factibilidad
establecidos para la integracion del cédigo QR se desarrollan
bocetos exploratorios orientados a resolver tres dimensiones
simultdneas del disefio: la configuracion de siluetas y volu-
menes, la definicion de detalles constructivos y de confec-
cién, y la disposicidon precisa de los elementos grdficos sobre
la superficie textil.

La exploraciéon de los bocetos es un paso determinante para
trabajar con varios sistemas estructurales, costuras y cortes,
siempre con especial atencion al patron de base y a la colo-
cacion de los QR en determinadas dreas con el fin de que
no transgredan los elementos funcionales y garantizar asi
escaneos optimos. En todo momento, se toman en cuenta los
datos obtenidos por medio de la investigacion del usuario, las
pruebas y las técnicas, asi como los requisitos de confeccidon
y patronaje, dando cabida a disefos que, si bien no son los
finales, sientan las bases para hacer gjustes.

3.3.1. Desarrollo de bocetos iniciales

La fase de exploracion rdpida parte de las tipologias defini-
das en etapas anteriores mediante bocetos a mano alzada con
herramientas digitales, sin un nivel de detalle técnico exhaus-
tivo, lo que permite visualizar en poco tiempo multiples alter-
nativas en torno a variables propias del diseho. Se prueban
diversas proporciones de largo, ancho, altura, forma de cuellos,
cambios en el trazado de las sisas y potenciales localizaciones
de los bolsillos, las aberturas laterales y los cierres. Paralela-
mente, también se experimenta con las primeras traducciones
de las lineas —a partir de las abstracciones morfolégicas— a
cortes estructurales y detalles constructivos, corroborando la
forma en que las curvas inspiradas en los arcos arquitecténicos
lojanos se extrapolan a uniones, recortes y pinzas (Figura 57).






Esta fase considera también las caracteristicas de los tejidos preseleccionados y las técnicas de confeccidn previstas, antici-
pando el comportamiento de la caida y el volumen segun la materialidad. La disposiciéon tentativa de los elementos grdficos,
incluido el cédigo QR, se trata como una variable mds dentro de la composicion general de la superficie textil, sin desplazar
la atencidén sobre los aspectos que definen la identidad de una prenda: silueta, proporciéon, acabados y relaciéon con el cuerpo
del usuario. €l ejercicio permite descartar las opciones que no alcanzan un equilibrio entre la expresidon formal deseada, la
coherencia con el universo conceptual y las exigencias constructivas de su posterior materializacion (Figura 58).

Figura 58
Bocetos Iniciales
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A partir de los bocetos iniciales se desarrolla una segunda ronda de refinamiento que deriva en 16 propuestas con mayor
nivel de definicién, incorporando cortes que favorecen la silueta y sistemas funcionales coherentes con las valoraciones del
usuario (Figura 59 y 60).

Figura 59
Primeras propuestas
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Los primeros bocetos derivan en un conjunto de propuestas definidas que integran la silueta definitiva, la ubicacion exacta
del codigo QR, las grdficas derivadas de las abstracciones morfolégicas y los detalles constructivos que estructuran cada pieza.

Figura 61
Bocetos avanzados
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RESULTADOS
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4.1. Definicion de propuestas finales

€n esta etapa se lleva a cabo un proceso de seleccion orientado a identificar las propuestas con mayor solidez conceptual,
funcional y técnica. De las seis alternativas iniciales, cada una con distinto nivel de cumplimiento de los requerimientos del
diseno, se seleccionan las tres propuestas que responden de manera integral a los criterios establecidos para la linea de indu-

mentaria. Las Figuras 63 a 65 presentan las seis propuestas junto a las referencias visuales de las que se extraen sus morfolo-
gias, cortes y elementos compositivos

) Ld
U lop1ed]9 2

g
E

EXTRACCION DE
MORFGLEGIA

‘I
|
l
l

EXTRACCION DE
MORFOLOGIA

1| FuenTe

grificas

[1] ruenre

|
|
|
l
|

|Z| EXTRACCION DE 2
|2 | EXTRACCION DE
MORFOLOGIA 7 MORFOLOGIA

I
A
[Grage: |
Iy
.

7
Aydicas
J

2|e

DE

T
| =N
L)
2 | EXTRACCION DE |1] FuenTe
MORFOLOGIA | Tetiea

1 [2] mermaccim oa

MORFOLOGIA

Figura 63
Ilustracion de propuesta 1y 2
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Ilustracion de propuesta 3 y 4




h
:.‘1'. o
A
i

1
[=]

EXTRACCION DE
MORFOLOGIA

m FUENTE
Come

[i EXTRACCION OE
. MORFOLOGIA

[3] Puenre

Pl dhe
Plero de
a Chuctad

|4] exrraccidnoe

MORFOLOGIA

Se aplica b forma &

wrapriacidsl o0 bos

paneias foncsies —
¥ mangss para =
SERAEARES (000
e slumeny | ooo |
coids estrecten gag

Figura 65
Ilustracion de propuesta 5y 6
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Con ese propdsito se elabora una tabla de evaluacidn comparativa que permite analizar cada propuesta bajo los mismos
pardmetros mediante una escala de valoracion del1al 5, donde 1indica el menor cumplimiento del criterio y 5 el mayor. Este
instrumento no constituye una evaluacion externa sino una herramienta de decision propia del proceso de disefio, que permite
seleccionar con criterio sistemdtico y fundamentado entre las alternativas generadas, tommando como base los requerimientos
ya definidos en el proyecto. Los criterios aplicados guardan relaciéon directa con el enfoque de la propuesta: representacion del
atractivo, impacto visual, contraste entre el soporte textil y la experiencia de RA, usabilidad y adaptabilidad, viabilidad técnica
y potencial de difusiéon. En conjunto, estos criterios responden tanto a la intencién de integrar tecnologia en la indumentaria

como a las necesidades del visitante como segmento objetivo.
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Tabla 32

Evaluacion comparativa de las seis propuestas de disefio

. 6.
1. Repres. 2. Atrac- &G A Usalsl g Poten-
Pro- . . X . traste lidad y - .
Tipologia Referente patrimo- tivo . bilidad  cial Total
puesta nial visual X adaptabi- ¢ ieq  difu-
ti-kRA  lidad -
sion
1 Chaqueta Puerta de la Ciudad 4 4 3 5 3 5 24
2 Chaqueta Catedral 3 3 4 4 1 2 17
3 Gabardina Virgen del Cisne 4 4 5 4 4 4 25
4 Chaqueta bomber Virgen del Cisne 5 5 4 5 3 5 27
5 Capa Virgen del Cisne 3 4 4 3 3 4 21
6 Capa Catedral 3 3 4 2 3 5 20

Nota. Escala de 1 (minimo) a 5 (mdximo).

La asignacion de puntajes por criterio facilita la comparacion entre alternativas y establece un orden de prioridad funda-
mentado en el desempeno integral de cada propuesta, mds alld de consideraciones exclusivamente formales. De este modo,
la tabla opera como un filtro objetivo que traduce los requerimientos del proyecto en una decision de disefno verificable. Las
tres propuestas con mayor puntuacion avanzan hacia su desarrollo en profundidad en las secciones siguientes.

Con el propdsito de sistematizar las decisiones adoptadas en cada propuesta y facilitar su comparacion, se elabora una tabla
que funciona como mapa visual de la linea e identifica las relaciones entre los referentes patrimoniales, las bases textiles, las
tecnologias aplicadas y las siluetas.

La Tabla 33 recoge esta informacién de forma integrada.
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Tabla 33

Criterios de disefio expresados en las tres propuestas seleccionadas

Pro- Abstraccion de atrac- Base textil Tecnolo- Técnica de Paleta cro-
uesta Tipologia tivo (referente patrimo- (peso semi gias apli- Silueta aplicacion matica
P nial) pesado) cadas del QR
Chaqueta de uso Textil ligero Seocrtts DTF con Base neu-
Pro- diario transfor- Puerta de la ciudad E%nr;ees(ljsi;en- DTF + OR (estruc- coédigo visible tra + con-
puesta mobl,e (mangas (ll.ne.os ggometncos y (semipesado  integrado tyro en espalda, traste negro
1 extraibles » chaleco distribucion de paneles) of SU esta- ligera, mangas y + acentos
reversible) Eilidod) silueta pecho verdes
normal)
Textil de E\IeF +r;D_R ®R integra-
Morfologia basada en  peso medio dos? or Over- dos en zonas
Pro- . atractivos locales (Cate- (poliéster o P size en estratégicas Base neutra
Chaqueta tipo bom- . , la rever- . o
puesta . dral Central y Virgen mezcla téc- o el ancho (badjo, man-  clara + grdfi-
ber reversible . . . sibilidad,
2 del cisne) nica — semi doble (volumen gas, espalda) cos en negro
pesado) - amplio) sobre super-
fFicie lisa
Textil tipo Corte (epr?zlcr;\gseso
Pro- Virgen del Cisne + ele- gabardina DTF + recto, lige- Vvisibles
Uesta Gabardina de uso megntos de puerta de la (resistente, bordado + rome’ntz (delantero Base neutra
? diario ciudad coptedrol estructura ®R inte- holaado MAnaas ! clara + grdfi-
J media -semi grados >'d 99s, COS en negro
esado) (silueta espalda)
P normal) combinado

con bordado
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Los criterios sintetizados constituyen la base para la elaboracion de las ilustraciones finales de cada prenda en vistas fron-
tal y de espalda, con un nivel de detalle profundo sobre la silueta y su relacidén con el cuerpo, la caida del tejido segun cada
materialidad, los cortes, los detalles constructivos como el cuello pespunteado de las chaquetas, los bolsillos con cierre de cada
prenda, y la composiciéon grdafica en la que el codigo QR se ve presente en el diseno. Cada ilustraciéon constituye un referente
visual definitivo para las fases posteriores de patronaje y confeccion (véase Figuras 66 a 67).

Figura 67

Figura 66
Ilustracion final de la propuesta 2: chaqueta oversize Catedral de Loja

Ilustracion final de la propuesta 1: chagueta puerta de la ciudad

C,
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Figura 68
Ilustracion final de la propuesta 3: chaqueta Virgen del Cisne

Cada decision de diseno considero tanto la apariencia de la prenda como su desempeno en un contexto real de uso, donde
la movilidad, el clima y la experiencia interactiva constituyen factores determinantes. La Tabla 34, 35 y 36 presentan para
cada propuesta la justificacion detallada de las decisiones de disefio que la conforman.

=
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Tabla 34

Explicacion de eleccion prenda 1

Aspecto Detalle de disefio Justificacion (usuario + RA)
Tipologia Chaqueta transformable Muy funcional durante las visitas turisticas, pues evita que la persona deba cam-
y de uso diario biarse de prenda y se adapta a los cambios del clima, lo que aumenta la posibilidad
de interactuar con el QR.
Silueta Estructura ligera y semia- Mayor agilidad para moverse y, al mismo tiempo, conserva una imagen moderna y
justada adecuada para contextos urbanos patrimoniales sin restriccion alguna para interac-
tuar con el QR.
Transforma- Chaleco reversible y La prenda se adapta al dig, la tarde y la noche y las diversas condiciones climdticas,
cion mangas extraibles lo que incrementa la posibilidad de uso y activacion del QR.
Color Base neutra con con- El verde es utilizado para localizar facilmente los QR y la base neutra es idénea para
trastes negros y acentos que la prenda se adapte a los diversos contextos turisticos.
verdes
Materiali- El textil tiene resistencia €s ideal para una movilidad prolongada, propia de las visitas turisticas, dado que
dad media y es ligero cuenta con una superficie estable para el DTF y el escaneo del QR.
Cortes Localizados estratégica-  El propdsito es brindar comodidad térmica a lo largo de cualquier recorrido, lo que
mente en las mangas incrementa el uso de la prenda y la exposicion del QR.
para mayor ventilaciéon
Estructura Piezas desmontables; es Consolida la adaptabilidad a diferentes contextos, como dia, noche, interior, exterior,
decir, modular sin mermar la funcionalidad y visibilidad del cédigo QR.
Grdfica De gran formato y con €s el principal contenedor del @R, muy visible a la distancia, el cual vincula el patri-
espalda una referencia arquitec-  monio cultural con el elemento digital de manera facilmente reconocible.
ténica local
Grdfica Intervencion contenida Se busca que la interaccién con el R sea mds intima, sin saturacion visual y agili-
pecho zando el reconocimiento inmediato del cédigo.

Tecnologias
utilizadas

Localizacion
del ®R

Detalles
constructivos

Sistema de
cierre

Inspiracion
formal

Textura

Usabilidad

DTF y QR integrados

Espalda, mangas y
pecho

Sistema desmontable y
cierres en las mangas

Visibles y funcionales

Elementos que forman
parte de la Puerta de la
Ciudad: paneles y lineas
geomeétricas

Lisa y con grdficas espe-
cificas

Muy versatil segun el
clima y el contexto de
uso

Gracias al DTF se obtienen grdficos con mayor precision, mientras que el cédigo QR
activa a la RA en diversas condiciones de luz.

Proporciona diversas alternativas de activacion, garantizando siempre una lectura
rdpida.

Ajustes rdpidos e intuitivos que el usuario puede realizar con el fin de que la prenda
se adapte a las necesidades del dia sin que interfiera en su recorrido turistico.

Enfatiza lo prdctico y técnico que engloba a la prenda, pues es posible reconfigurarla
en segundos, pero sin interferir en las grdficas y manteniendo una estética limpia.

Los elementos arquitecténicos se extrapolan a un lenguaje textil que busca estable-
cer un vinculo emocional con el lugar y, al mismo tiempo, fortalece la narrativa visual
entorno al QR.

Aporta a reconocer el QR sin interferencia alguna por relieves o brillos, garantizando
un escaneo rapido.

Se busca que la persona utilice la prenda continuamente para incrementar la posibi-
lidad de escanear el QR.

| 95



Tabla 35

Explicacion de eleccion prenda 2

Aspecto Decisiéon de diseno Descripcién Justificacién (usuario + RA)
Tipologia Chaqueta recta Corta, de estilo casual y para uso coti-  Se ajusta al estilo del turista moderno, pues puede integrarse en varios
diano escenarios urbanos y patrimoniales sin afectar la comodidad.
Silueta Ancho oversize Amplio volumen en cuerpo y mangas Mayor superficie para incorporar grdficos y mantener el textil plano,
lo que reduce las distorsiones durante al escaneo.
Color Base neutra clara y Contraste visual alto EL OR es mds legible en diversas condiciones de iluminacion (sombras,
grdfico en negro interiores, sol).
Materiali- Peso medio del IMds resistencia y flexibilidad y facil Mayor estabilidad superficial para garantizar el escaneo del QR, y
dad poliéster y de la mez- mantenimiento poca deformacién ante largos recorridos turisticos.
cla técnica
Cortes Continuos y amplios  Grandes paneles sin interrupciones Aporta a aplicar grdficos de gran formato y evita interferencias de lec-
visuales tura del @R producto de costuras o pliegues.
Estructura Ligera y soporte Conserva la forma sin una rigidez Mantiene el balance entre el confort térmico y el soporte estructural,
medio excesiva garantizado que el QR y los grdficos sean visibles y planos.
Reversibili- Prenda totalmente Cuenta con dos caras totalmente fun-  La experiencia de uso se duplica y proporciona diversas posibilidades
dad reversible cionales y con propio disefo de interaccién con la RA. La persona puede cambiar el look sin que
afecte la experiencia digital.
Grdfica Gran formato frontal  Inspiracién en atractivos turisticos de €s el activador de la RA, asegurando que sea visible y reconocible
y posterior la ciudad desde varias distancias y dngulos.
Localiza- Integracién en dreas Visible y accesible Agiliza el escaneo en distintas posiciones corporales e inclusive si la
cion del estratégicas, como prenda estd puesta, colgada o doblada.
®R espalda y mangas.
Textura Superficie lisa con No hay relieves en dreas claves Se evitan interferencias al escanear el R, lo que mejora la precision
intervenciones gra- inclusive ante el movimiento leve de la persona.
ficas
Detalles Refuerzos en costuras Las costuras estdn reforzadas en las Incrementa la durabilidad por el uso diario del turista, lo gue mantiene
constructi- Yy acabados limpios axilas, hombros y cierres, que son la integridad del QR.
VoS zonas de tension.
Sistema de Cierres frontales y en  Localizados en dreas seguras (pechoy Asegurar los objetos personales, especialmente el celular, tan necesa-
cierre bolsillos costados) rio para la lectura del QR, reduciendo la posibilidad de caidas y robos
en lugares concurridos.
Capucha Integrada y estruc- Protege del sol, viento y lluvia Se adapta a las necesidades del usuario segun las condiciones cli-
turada mdticas cambiantes durante la visita turistica, lo que incentiva el uso
prolongado de la prenda y, en consecuencia, hay mds opciones de
activar el QR.
Inspira- La morfologia se Los elementos patrimoniales se expre- Fortalece la identidad cultural y la narrativa del proyecto al establecer
cién for- sustenta en los san en grdficos, paneles y cortes un lazo emocional que incentiva al usuario a interactuar con la prenda
mal atractivos locales, su yel QR.
arquitectura y natu-
raleza
Usabilidad Versdtil y combina- Mayor uso en diversos contextos: dia, Se busca que la persona utilice la chagueta continuamente para

ble

noche, interior, exterior, paseo, trans-
porte, etc.

incrementar la posibilidad de escanear el QR.
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Tabla 36

Explicacion de eleccion prenda 3

Aspecto Detalle de diseno Justificacion (usuario + RA)
Tipologia Chagueta recta Se ellglo por su \{ersotllldoo! y porque perrmte gmpllos superficies
para integrar grdficos AR sin perder funcionalidad.
Silueta el rese, ispemeie ileres Facilita movilidad del usuqup y permite mantener superficies planas
para correcta lectura de cédigos QR.
Color Base neutra clara con grdficosen  Genera alto contraste, indispensable para asegurar la legibilidad y
negro escaneo en sistemas AR.
- Tipo gabardinag, resistente y con Conserva la estabilidad de la prenda y evita que ocurran deforma-
Materialidad : .
estructura media ciones que transgredan el escaneo del QR.
Textura La superficie es lisa con ciertas Mejor escaneo del QR sin mayor interferencia para su reconoci-
intervenciones grdficas miento
Cortes Los paneles son amplios y limpios Opcién de incluir grdficos de gran formato sin interferencias visuales.
Gréfica La Virgen del Cisne en la parte Consolida la identidad cultural y es el elemento principal para acti-

Tecnologias
utilizadas

Localizacion
del R

Caracteristicas

funcionales

Sistema de
cierre

Cuello

Inspiracion
formal

Usabilidad

frontal y posterior

DTF, bordado y QR integrados

Se encuentra en varias zonas visi-
bles: al frente, en las mangas y en
la espalda

Los bolsillos tienen cierre invisible
adelante y en las mangas

Discretos e invisibles

Alto estructurado

Elementos que forman parte de la
Puerta de la Ciudad y de la cate-
dral

Versdtil y combinable

var la RA.

Gracias al DTF se obtienen grdficos con mayor precisiéon, mientras
que el bordado proporciona mas durabilidad y el codigo QR activa a
la RA.

Agilidad para escanear desde varios dngulos y distancias.

Facilidad para acceder a objetos personales, como el celular, tan
necesdario para escaneadr el QR.

Mayor limpieza visual y sin interferir con las grdficas.

Proteccion contra el viento y refuerza su uso en los exteriores; por
ejemplo, durante los recorridos turisticos.

€l diseno tiene una carga de identidad arquitectonica, hecho que
refuerza el concepto del proyecto

Se busca que la persona la utilice continuamente para incrementar
la posibilidad de escanear el QR.
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Las prendas seleccionadas se complementan entre si para
ofrecer soluciones que amplian las posibilidades de interaccidon
con el codigo QR y la realidad aumentada durante el recorrido
turistico. En conjunto, responden a las distintas condiciones
climdticas y a la dindmica de alta movilidad propia del vigje,
condiciones que determinan la viabilidad de la experiencia
digital en el uso real de la prenda.
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La diversidad de sistemas adaptables ofrece una mayor acce-
sibilidad del visitante a la experiencia interactiva y garantiza
su continuidad en distintos escenarios de uso. €L valor de la
linea reside en su capacidad de ofrecer alternativas coheren-
tes entre si, en las que la indumentaria no solo cumple una
funcién prdctica sino que opera como medio activo para la




4.2. Documentacion técnica

Con las ilustraciones finales como guia, se elaboran las fichas
técnicas correspondientes a cada una de las tres prendas.
Estos documentos operativos condensan la informacién nece-
saria para la reproduccion fiel de las prendas en un contexto
de produccién comercial. Su elaboracién permite verificar
la viabilidad productiva de las propuestas y confirmar que

las decisiones estéticas adoptadas durante la ideaciéon y la
bocetacion son compatibles con los recursos materiales y
los procesos de confeccidon disponibles, lo que consolida la
ficha técnica como documento de articulacion entre la fase
de diseno y la ejecuciéon material. A continuacioén, se presen-
tan las fichas técnicas (véase Figuras 69 a 71).

ESPECIFICACIONES ACABADOS: E;':'::" ;;'_.3:‘:;026 DETALLES CONSTRUCTIVOS:
UE ir |:Ji*->£\:\s tll_e vsr[;’:‘-' mandar Universo: Casual Realizar pespuntes en cortes de delantero,
a bordar. Aplicar £ mangas, = e =
defantero derechoy espalda. Artic 0o Chagquetal Chaleco en corlg dg espalda, en parte superior de
Referencia: 0001 cuello siguiendo forma. Tanto las mangas
Talla: M como el forro van semi embeolsadas, se
hace acabado en sesgo negro en mangas
PROCESO DE ARMADO: TECNOLOGIAS APLICADAS: y cuerpo luege de unir forros. Poner cierre
en vivos y delantero antes de cerrar todo
l4cm 2-Patronaje Base
45 e b.- Corte piezas en tela y foro. on Sesgo
39 cm L.~ Aplicacion tecnologias Plancha DTF Boedado

Figura 69

d.- Union plezas tela y forro por separado

Maguina recta

.- Unitin forro y tela por reversas

Miquina recta

i-_Hacer bolsillos con clerre y viva

Plancha y

- Aplicacién de sesgo en mangas y parte baja

Plancha y méquina recta

DELANTERO

Detalle Constructivo 4 Detalle Constructivo 5

Detalle Constructivo 3

Detalle Constructive 2

Detalle Constructivo 1

ESCALA 1:4 BOCETC:

DELANTERO

MATERIA PRIMA: MUESTRAS FISICAS: PRENDA AL REVES:
TIPO: CANTIDAD: PROVEEDOR .

Tapiz Lino 1 Metro ALMACENES LIRA
Forro antifluidos 1 Metro CASA FARAH

metahcos 12 cm 2 Unidaces AL LT _ﬁ'!ghlﬁ

GABY'S BAZAR

Coerres retalicos 60 crm ALMACENES LIRA
Tapiz Esmeralda ALMAC ENES LIRA

CROMATICA PRIMARIA : o CROMATICA SECUNDARLA ; it} ooces
e b 3, 130 i, 1

e . LR
Ly o A o L

L [ e

Ficha técnica de la propuesta 1I: chaqueta puerta de la ciudad
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Cliente: Turistas
ESPECIFICACIOMNES ACABADOS: Fecha: 33/04,2026
f.___ - Unir piezas de espalda mandar Universo: Casual
ra F : i -
AT E‘- il a bordar. A_Pl'c_ar DIF en mangzs, Articulo: Chaqueta reversible
m E“ﬁ delantero izquierdo y espalda. -
Referencia: 0003
Talla: M
MEDIDAS: PROCESO DE ARMADO: TECNOLOGIAS APLICADAS:
Largo de hombro: 14 cm a-Patronaje Base

Talle delantero: 45 cm
Ancho espalda: 39cm

b.- Corte piezas en tela y forro.

.- Aplicacion tecnologias

Flancha DTF, Bordado

d.- Union piezas tela y forro por separado

Migquina recta

- Unian forro y tela por reversos

Maquina recta

f- Hacer bolsillos con cierre y vive

Plancha y méquina recta

g~ Aplicacion de sesgo en mangas y parte baja

Plancha y maquina recta

DETALLES CONSTRUCTIVOS:

Realizar pespuntes en capucha en ambos
lados,sigueindo forma de corte en manga
y hacer piquetes. Toda la prenda es
embolsada, con acabado en sesgo negro
en cuerpo luego de unir forros. Poner
cierre en vivos y delantero antes de cerrar
todo con sesgo

DELANTERO

Detalle Constructivo 1

Detalle Constructivo 2

Detalle Constructivo 3

POSTERIOR

ESCALA 1:4 BOCETO:

DELANTERC

POSTERIOR

MATERIA PRIMA:

MUESTRAS FISICAS:

PRENDA AL REVES:

TIPO: CANTIDAD: PROVEEDOR .
Tapiz Lino 1 Metro ALMACENES LIRA e
Farro antifluidos 1 Metro CASA FARAH B '; i
Cierres metalicos 14 cm 2 Unidades ALWACENES LIRA k o
Cierre reversible 60 cm 1 Unidad GABY'S BAZAR iz i F"m‘l‘;udn Sesgo Mg clempmetilice. SR reveruble
Cierres metilicos 7cm 2 Unidades ALMACENES LIRA megra T4cm  hegro 60 cm
CROMATICA PRIMARIA : eARAGE CROMATICA SECUNDARIA : it ooCos
RSB IM, 204, 123 RGO M4, 15, 200 RGE I3, 190, 104
D60, 5, BT Lo ) 58 a8, 5207
o0, 5§ M, 2,51 MY D, 18, 52,10
LA LABBA 5 LA T T

Figura 70

Ficha técnica de la propuesta 2: chaqueta oversize Catedral de Loja
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Figura 71

LOJ-~AR

ESPECIFICACIONES ACABADOS:

Unir piezas de espalda mandar

a bordar. Aplicar DTF en mangas,

delantero izquierdo y espalda,

Cliente: Turistas
Fecha: 23/04/2026
Universo: Casual
Articulo: Chaqueta 2
Referencia: 0002
Talla: M

MEDIDAS: PROCESO DE ARMADO: TECNOLOGIAS APLICADAS:
Largo de hombro: 14cm a.-Patronaje Base
Talle delantera: 45cm b.- Corte piezas en tela y forro.
Ancho espalda: 39em = Aplicacibn tecnologias Plancha DTF, Bordado

d.- Union piezas tela y forro por separado

Maquina recta

e.- Unidn forro v tela por reversos

Maquina recta

f.- Hacer bolsillos con cierre y vivo

Plancha y miquina recta

.- Embolsar y cerrar con puntada a mano abertuda.

Plancha y maquina recta

DETALLES CONSTRUCTIVOS:

Realizar pespuntes en cortes de delantero,
en corte de espalda, en parte superior e
inferior de cuello siguiendo forma, al
embolsar unir con capucha. Luego al
volvear planchar y doblar capucha dentro
del cuello, colocar 6 botones de presion
para gue ayuden a cerrar cuello todo por
dentro.

DELANTERO

Detalle Constructivo 1

POSTERIOR

ESCALA 1:4 BOCETO:

DELANTERD

VISTA EMBOLSADO FORRO:

MATERIA PRIMA: MUESTRAS FISICAS:
TIPO: CANTIDAD: PROVEEDOR '
Tapiz Line 1 Metro ALMACENES LIRA ! oyt
Farro antifluidos 1 Metra CASA FARAH g
Cierres invisibles 18 cm 2 Unidades ALMACENES LIRA k [ :'..-'
Cierre metalico 60 cm 1 Unidad ALMACENES LIRA . : i Sk -3 A
Tapiz Ling MallaNegra  Fomo penionalizada  Clerre invisible Cierre metalico
Malla Negra 0,5 Metros ALMACENES LIRA negeo 18 em negeo bl om
CROMATICA PRIMARIA : s CROMATICA SECUNDARIA : i s SB0CO
RGS 234, 134, 132 RGS 184, 115, 230 BGH 1, 9T, 6 ™GB T, 1, 108
HEs 80,3, 2 S0 W16, 86 HSB 7,8, 83 HEB 4%, 2,00
T 0,058 EMYIC IS, 2,01 Y 0, 40, 81, 57 ChiYE 4, 13,53, 0
Lane e LABBA 46 LAB N 0,47

Ficha técnica de la propuesta 3: chaqueta Virgen del Cisne
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4.3. Patronaje de propuestas a concretar

Los patrones base se desarrollaron a partir de medidas estandarizadas en talla M, talla de mayor preferencia entre los
encuestados. €l patronaje se realizé en formato digital mediante Audaces Patrones, software especializado que permitié pre-
cision milimétrica en el trazado de curvas y mdrgenes de costura, asi como la optimizacion del consumo de tela en la fase de
corte (Figura 72).

SHED
i s

It il
a N |
Figura 72
Patronaje basico
fa]
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4.3.1. Modificacion de patrones para las propuestas

€n la propuesta 1se incorpord un incremento de 1,5 cm en el ancho de la sisa para mejorar la movilidad, con los ajustes corres-
pondientes en los paneles delantero y posterior; asimismo, la manga se amplié para incorporar mayor holgura y se aplicaron
cortes a la altura del codo. Los patrones resultantes fueron: delantero, corte superior delantero, posterior, corte superior posterior,

cuello, manga superior y manga inferior. (Figura 73)

Figura 73
Transformacion del patron base para el corpifio de la propuesta 1
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A modo de ejemplo del proceso seguido con las demds tipologias, se detallan las modificaciones realizadas al patréon de la
propuesta 2: profundizacion de la sisa en 1,5 cm para favorecer la movilidad, margen de costura de 1cm en todas las uniones y

dobladillo de 2,5 cm. Las piezas resultantes fueron: delantero, corte delantero, posterior, corte posterior, cuello, capucha, manga
superior y manga inferior (Figura 74).
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Figura 74

Transformacion del patron base para el corpifio de la propuesta 2
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€n la propuesta 3 se incorpord un incremento de 1,5 cm en el ancho de la sisq, los ajustes correspondientes en los pane-
les delantero y posterior, y una ampliacion de la manga para mayor holgura; asimismo, el largo de los paneles delantero y
posterior se redujo en 2 cm en el dobladillo inferior y el cuello se modificé para adoptar una configuraciéon alta. Los patrones
resultantes fueron: delantero, corte superior delantero, posterior, corte superior posterior, cuello alto, manga bajera y manga.

S5A 5418 5L95

Figura 75
Transformacién del patrén base por el corpifio de la propuesta 3
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4.4 Proceso de confeccion de las propuestas

Una vez obtenidos los patrones y seleccionados los tejidos, se inicia el proceso de confeccidn de las tres prendas. Las etapas
son comunes a todas las propuestas, con las particularidades propias de cada tipologia y técnica de acabado. EL proceso
comienza con el tendido de la tela y el marcado de las piezas del patréon sobre el tejido, con una disposicion optimizada para
minimizar el desperdicio de material. El bordado se terceriza y, posteriormente, se aplican las grdficas con el cédigo QR inte-
grado sobre los paneles delanteros mediante tecnologia DTF en color negro, siguiendo los pardmetros de tamano y ubicacion
validados en las pruebas de factibilidad (véase apartado 3.2.2). €l planchado de las transferencias se realiza a la temperatura
y presion recomendadas para el tipo de tejido, lo que garantiza una fijacion duradera. El ensamblaje se completa uniendo
hombros y costados mediante costura recta en las tres tipologias (véase Figuras 76 a 78).

|

Figura 76
Secuencia del proceso de corte de las piezas
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Figura 77 Figura 78
Aplicacion de las graficas en DTF sobre las prendas Ensamblaje y confeccion de las propuestas
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4.4.1. Propuestas concretadas

€n este apartado se presenta el registro fotogrdfico profesional de cada una de las tres prendas que conforman la linea
Loj-AR. Las imdagenes documentan la prenda en uso e ilustran su versatilidad mediante distintas configuraciones de estilismo
gue demuestran su adaptabilidad a diferentes contextos de uso dentro del entorno turistico y cotidiano. Asimismo, el registro
evidencia de manera visual cémo se materializa el atractivo turistico que la inspira, haciendo visible la integracion del motivo
grdfico abstracto y el cédigo QR en cada prenda.

Figura 7‘.:-) Figura 80
Fotografia de la propuesta 1 delantero Fotografia de la propuesta 1 posterior
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Figura 81 Figura 82
Fotografia de la propuesta 1 delantero transformacion Fotografia de la propuesta 1 posterior reverso
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Figura 83 Figura 84
Fotografia de la propuesta 1 reverso delantero Fotografia de la propuesta 2 delantero

fa]
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Figura 85 Figura 86
Fotografia de la propuesta 2 posterior Fotografia de la propuesta 2 delantero reverso
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Figura 87 Figurd 88
Fotografia de la propuesta 2 posterior reverso Fotografia de la propuesta 3 delantero

fa]
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Figura 89 Figura 90
Fotografia de la propuesta 3 posterior Fotografia de la propuesta 3 delantero

[}
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Figura 91
Fotografia prendas editorial

| 14



Conclusiones

La revision bibliogrdfica demuestra que el souvenir textil
es un elemento de gran potencial comunicativo y simbdlico
cuando el disefo estd sustentado en una identidad territo-
rial genuina y no en la replicacion genérica. En ese sentido,
el escenario del turismo en Loja cuenta con las condiciones
favorables para llevar a cabo una propuesta de este tipo e
integrar la RA en indumentaria como una tendencia emer-
gente que cuenta con casos exitosos de aplicacion, los cuales
respaldan su viabilidad.

El segmento al que estd dirigido el presente estudio corres-
ponde a personas de 26 a 33 afos, quienes estdn Mds fami-
liarizadas con la realidad aumentada; ademds, son mds
auténomas al momento de comprar y se inclinan por expe-
riencias que incluyen el entorno digital y cultural. De acuerdo
con la encuesta, casi el 75 % suele comprar souvenirs cuando
visita Loja y poco mds del 85 % afirma que conoce sobre la
RA, datos que corroboran la pertinencia del proyecto y su apli-
cacién. Asimismo, son usuarios que prefieren utilizar prendas
holgadas y versdtiles, caracteristicas tomadas en cuenta para
el brief de diseno.

La propuesta de LojAR impulsa la toma de decisiones esté-
ticas, simbodlicas y técnicas de tres referentes turisticos, de los
cuales se efectuaron abstracciones morfolégicas: la Virgen
del Cisne, la Puerta de la Ciudad y la Catedral de Loja. Cada

lugar fue concebido a partir de un lenguaje visual especifico
con el fin de integrarlos armoénicamente en el disefio y sin
apostar por una representacion literal. Para tal efecto, el DTF
y la sublimacion fueron las técnicas empleadas para plasmar
el QR en el textil en el marco de ciertos tamanos y contrastes
gue pueden utilizarse para otros proyectos.

€l bocetaje, la evaluacidén comparativa y el patronagje son los
pilares que sustentan la viabilidad productiva de la linea, con-
servando siempre la coherencia de las decisiones de disefio y
los procesos de confeccién. Por consiguiente, las tres prendas
establecen un sistema complementario que puede utilizarse
en varios escenarios turisticos e incluyen el R mimetizado
estratégicamente para no transgredir la estética del concepto
y asegurar su funcionalidad.

€n definitiva, LojAR demuestra que el disefo de indumen-
taria puede constituirse en un recurso que permita impulsar
la promocidn turistica de destinos que tienen alto valor patri-
monial. Bajo esta premisa, y en concordancia con la experi-
mentacion técnica, el desarrollo conceptual y la investigacion
del usuario, los souvenirs textiles responden a las preferencias
y necesidades del segmento de mercado, lo que demuestra
gue las propuestas deben necesariamente fundamentarse
en la identidad territorial y en el conocimiento profundo del
perfil del usuario.
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Recomendaciones

-Incrementar la validacion del prototipo por medio de prue-
bas de usuario con el publico objetivo en contextos reales
turisticos para medir la experiencia de interaccion con el R
y la RA. De ese modo, se puede demostrar la verdadera dis-
posicidon de compra.

-Se recomienda replicar la propuesta de LojAR en otros des-
tinos de Ecuador con potencial turistico, pero que no se han
promocionado correctamente. Para tal efecto, es necesario
adaptar la metodologia de abstraccion morfolégica y selec-
cionar los lugares de referencia segun el contexto territorial.

-Es necesario mantener actualizados constantemente los
contenidos digitales de la experiencia de RA con el fin de evi-
tar su obsolescencia. Hay que tomar en cuenta que las plata-
formas evolucionan con rapidez y que los comportamientos
digitales también se modifican.

-Se recomienda aplicar un estudio de impacto sobre la per-
cepcion de la identidad de Loja entre quienes adquieren las
prendas con la finalidad de medir el alcance comunicativo
de la propuestaq, trascendiendo de la experiencia de compra.

| 6



Si usted nunca ha ido a
Loja, no conoce mi pafs...

l ~
IEE o

I-‘ ,'|’|.|

[ ]ieyy | my .-

P ¥ |

i

-3

| N7



Referencias

Adamu, B., Gebeyehu, €., Wagaye, B., Kumelachew, D., Tadesse, M. y
Jhatial, A. (2023).
Calidad de la impresion textil digital. En H. Wang y H. Memon
(Eds.), Digital Textile Printing: Science, Technology and Markets (pp.
185-206). The Textile Institute Book Series. https://doi.org/10.1016/
B978-0-443-15414-0.00009-1

Adobe Inc. (2026). Extraer tema de una imagen [Software en linedl].
Adobe Color. Recuperado el [12 de enero de 2026], de https://color.
adobe.com

Aguilar, €., Vivas, O. y Sabater, J. (2018). Realidad aumentada con
marcadores cuadrados y naturales para navegacion quirdrgica.
Pistas Educativas, 39(128), 67-80. https://pistaseducativas.celaya.
tecnm.mx/index.php/pistas/article/vieuw/1166/934

Alonso, M. (2023). Explorando el metaverso en el mundo de la moda:
un andlisis bibliogrdfico. Razén y Palabra, 27(118), 47-70. https://doi.
org/10.26807/rpv27i118.2077

Anik, K.y Tabassum, R. (2024). Technological advances in embroidery:
Driving the textile and RMG industry's growth [Preprint].
ResearchGate. https://www.researchgate.net/publica-
tion/383025488_Technological_Advances_in_Embroidery_Dri-
ving_the_Textile_and_RMG_Industry's_Growth

Apdigitales. (9 de julio de 2025). Textilfy: cuando la impresiéon digital per-
mite un
servicio personalizado en el sector textil. Apdigitales. https://uww.
apdigitales.com/es/textilfy_-cuando-la-impresion-digital-permi-
te-un-servicio-personalizado-en-el-se/blog/11648

Armijos, P. y Suasnavas, G. (2024). Perfil del turista de la ciudad de Loja
temporada
alta 2024 [Informe técnico]. Universidad Técnica Particular de
Loja. https://vinculacion.utpl.edu.ec/sites/default/files/inline-files/
Informe%20T%C3%A9cnico%20Perfil%20del%20Turista%20de%20
la%20ciudad%20de%20Loja%20Temporada%20alta%202024.pdf

Audaces. (2023). Types of garments and their characteristics.
Audaces. https://audaces.com/en/blog/garment-types

Barnard, M. (2013). Fashion as communication (2.2 ed.). Routledge.

Bejarano, P. (2014). Piensa en grande. Think Big.
http://blogthinkbig.com/realidad-aumentada-origen/

Blue Lake Chemical. (10 de abril de 2025). Acabado textil: un eslaboén
clave para
mejorar la calidad y funcionalidad de los tejidos. Blue Lake Che-
mical. https://wwuw.bluelakechem.com/es/textile-finishing-impro-
ves-fabric-quality/

Borrero, €. (11 de marzo de 2023). El baul de los recuerdos: La iglesia cate-
dralde
Loja. Crénica. https://cronica.com.ec/2023/03/11/el-baul-de-los-re-
cuerdos-la-iglesia-catedral-de-loja/

| 118

fa]

Boyko, V. (2019). Viktor & Rolf imprimen sus vestidos con los mensajes mds
contundentes de la alta costura. Harper's Bazaar. https://wuwuw.har-
persbazaar.com/es/pasarelas/alta-costura-primavera-verano-2019/
a26018947/viktor-and-rolf-vestidos-mensajes-pasarela-alta-cos-
tura-paris/

Bravo, M. y Zambrano, J. (2017). Producto turistico basado en el poten-
cial agro
productivo de la provincia de Manabi, Ecuador [Tesis de pregrado,
Escuela Superior Politécnica Agropecuaria de Manabi]. https://
repositorio.espam.edu.ec/server/api/core/bitstreams/8b5c682f-d95f-
41c9-87ab-1d239efd52e6/content

Cabero, J. y Barroso, J. (2016). The educational possibilities of augmented
reality. Journal of New Approaches in Educational Research, 5,
44-50. https://doi.org/10.7821/naer.2016.1.140

Chamba, L. (8 de agosto de 2025). Recursos turisticos de la provincia de
Loja: cantén
Loja. Crénica. https://cronica.com.ec/2025/08/08/recursos-turisti-
cos-de-la-provincia-de-loja-canton-loja-3/

Chio Lecca. (19 de diciembre de 2023). Las 10 marcas de moda mds popu-
lares en
el 2023. Chio Lecca. https://wwuw.chio-lecca.edu.pe/blogs/articulos/
marcas-de-moda-2023

Color Make. (s.f). Sublimacién textil.
Color Make. https://colormake.com/blog/sublimacion-textil/

Costa, A. (5 de septiembre de 2023). La Virgen de €L Cisne: historia de
migracion e
intercambio. Diario Crénica. https://cronica.com.ec/2023/09/05/
la-virgen-de-el-cisne-historia-de-migracion-e-intercambio/

Diario Crénica. (8 de diciembre de 2022). Puerta de la Ciudad, identidad
lojana. Diario
Crénica. https://cronica.com.ec/2022/12/08/puerta-de-la-ciu-
dad-identidad-lojana/

Diario Crénica. (27 de julio de 2024). Artesanos locales exhiben sus crea-
ciones
en almacén del Casmul. Diario Crénica. https://cronica.com.
ec/2024/07/27/artesanos-locales-exhiben-sus-creaciones-en-al-
macen-del-casmul/

Diario Crdénica. (5 de abril de 2024). Septiembre, el mes preferido por los
turistas para visitar Loja. Diario Crénica. https://cronica.com.
ec/2024/04/05/septiembre-el-mes-preferido-por-los-turistas-pa-
ra-visitar-loja/

Diario Los Andes. (27 de agosto de 2019). Historia de la apariciéon de la
Virgen de
€L Cisne, la Churonita. Diario Los Andes. https://diariolosandes.com.
ec/historia-de-la-aparicion-de-la-virgen-de-el-cisne-la-churonita/

Digital Bldak. (s.f.). Bordado [Fotografia]. Digital Blak.
https://digitalblak.com/pages/bordado



Doria, P. (2014). Sobre la ensefianza del disefio de indumentaria: €l desa-
fio creativo
(ensefianza del método). Cuadernos del Centro de Estudios de
Disefio y Comunicacion, (48), 103-118. https://doi.org/10.18682/cdc.
Vi48.1375

€l Comercio. (12 de febrero de 2019). Google Maps lanzd navegacién con
realidad aumentada para algunos usuarios. El Comercio. https://
elcomercio.pe/tecnologia/actualidad/google-maps-lanzo-navega-
cion-realidad-aumentada-usuarios-noticia-nndc-606754-noticia/

€l Mundo. (16 de abril de 2012). Una aplicaciéon maévil sustituye la guia de
papel de los turistas en la Costa del Sol. £l Mundo. https://uwuww.
elmundo.es/elmundo/2012/04/16/andalucia_malaga/1334576361.
htmtl

Emprendedores de Hoy. (7 de noviembre de 2023). La impresion DTF y los
materiales mds utilizados. Diario Siglo XXI. https://www.diariosi-
gloxxi.com/texto-diario/mostrar/4523902/impresion-dtf-materia-
les-utilizados

Escrivg, F. (1969). Importancia del “souvenir” en el fendmeno turistico: gaita,
gaiteros célebres, panderos, pandeiras, romaxes. Estudios Turisticos,
(21), 49-70. https://doi.org/10.61520/et.211969.198

Escuela de Moda ISA. (s.f). Importancia de la gestidn en el disefio de
moda.
Escuela de Moda ISA. https://academiasisa.com/importancia-de-
la-gestion-en-el-diseno-de-moda/

Expodsito, M. y Navarrete, L. (2023). La realidad aumentada como herra-
mienta
turistica. Caso de estudio de la aplicaciéon CulturAR de Priego de
Cérdoba. Revista Mediterrdnea de Comunicacion, 14(2), 111-126.
https://doi.org/10.14198/MEDCOM.24490

Fiorini, V. (2020). Disefio de indumentaria. Nuevas estrategias de ense-
Aanza y
modelos de innovacién en el marco del consumo de moda. Cua-
dernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacion. Ensayos,
(78), 51-60. https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=7318196

Freepik. (s.f.). Imdgenes de impresion textil [Fotografial.
https://wwuw.freepik.es/fotos-vectores-gratis/impresion-textil

Fuenmayor, O. (9 de febrero de 2022). La prenda. Seampedia.
https://seampedia.com/la-prenda/

Garcia, M., Cubeiro, A., Cortez, V. e Ivalu, K. (2024). Exploracién de la moda
digital: dindmicas, transformaciones y desafios. I+Disefio, 19, 213-
228. https://doi.org/10.24310/idise0.19.2024.20368

Gasol, R. (2016). Comportamiento del consumidor y cédigos QR en la
industria textil
[Tesis de maestria, Universitat Politécnica de Catalunyal. https://
doi.org/10.13140/RG.2.1.1559.5129

Gobierno Auténomo Descentralizado Municipal de Loja. (2023). Museo
Puerta de

la Ciudad. GAD Municipal de Loja. https://wwuw.loja.gob.ec/con-
tenido/museo-puerta-de-la-ciudad

Gonzaga, C. y Ludefa, A. (2024). Perfil del turista de la ciudad de Loja
temporada baja 2024 [Informe técnico]. UTPL. https://vinculacion.
utpl.edu.ec/sites/default/files/inline-files/Informe%20t%C3%A9c-
nico%20perfil%20del%20turista%20de%20la%20ciudad%20de%20
Loja-%20Temporada%20baja%202024.pdf

Guerrero, M. C. (2024). Aprovechamiento de recursos turisticos de Ecua-
dor para
su puesta en valor: el @hapac Nan. Banco Interamericano de Desa-
rrollo. https://publications.iadb.org/publications/spanish/document/
Aprovechamiento-de-recursos-turisticos-de-Ecuador-para-su-pues-
ta-en-valor-el-Qhapac-%C3%9lan.pdf

Heras, L. y Villarreal, J. (2004). La realidad aumentada: una tecnologia
en espera
de usuarios. Revista Digital Universitaria, 5(7), 1-9. https://uww.
revista.unam.mx/vol.8/nume/art48/jun_art48.pdf

Herndndez, M. y Rodriguez, C. (2009). Proceso de gestion para el disefio
de una
coleccién de moda y su presentaciéon publica en pasarela [Tesis de
pregrado, Universidad Dr. José Matias Delgado]. https://webquery.
ujmd.edu.sv/siab/bvirtual/BIBLIOTECA%20VIRTUAL/TESIS/03/
DPA/ADHP0O000472.pdf

Iheaturu, N., Aharanwa, B., Chike, K., Ezeamaku, U., Nnorom, O. y Chima,
C. (2019).
Advancements in textile finishing. IOSR Journal of Applied
Chemistry, 6(5), 23-31. https://wwuw.researchgate.net/publica-
tion/337480634_Advancements_in_Textile_Finishing

Ili¢, Z. (2025). Textile souvenirs from Serbia as a tourism trend. Contem-
porary Trends
and Innovations in the Textile Industry, 382. https://doi.org/10.5937/
CT_ITI250361

Joie, L. (18 de noviembre de 2023). Colorida procesion durante la octava
de Corpus Christi en Ecuador [Fotografial. Pexels. https://uwwuw.
pexels.com/es-es/foto/colorida-procesion-durante-la-octava-de-cor-
pus-christi-en-ecuador-19181269/

Joseph, G., Anand, J., Asokan, K., Chitrag, V. y Nair, R. (2016). Textile tech-
nology
reference book: Second year. State Council of Educational Research
and Training (SCERT). https://scert.kerala.gov.in/wp-content/
uploads/2020/06/textile%20technology.pdf

KAYAK. (s.f.). Hoteles en Loja. Recuperado el 24 de mayo de 2026,
de https://wwuw.kayak.com.ec/Hoteles-en-Loja.3227.hotel. ksp

Kiron, M. (19 de diciembre de 2021). What is garment: Classification of
garments.
Textile Learner. https://textilelearner.net/what-is-garment-classifi-
cation-of-garments/

Kiron, M. y Jain, S. (3 de junio de 2023). Computerized embroidery: Types,

C,

| 19



machine process and benefits. Textile Learner. https://textilelearner.
net/computerized-embroidery-types-machine-process-and-be-
nefits/

Kongkimjet. (s.f.). Impresora digital textil DTF Udefine de gran venta, fabri-
cadaen
fabrica. https://wwuw.kongkimjet.com/es/factory-made-hot-sale-
udefine-digital-textile-dtf-printer-home-use-t-shirt-printing-ma-
chine-dtf-heat-transfer-press-tshirt-printing-machine-2-product/

Leiva, J., Guevarag, A., Rossi, C. y Aguayo, A. (2014). Realidad aumentada
y sistemas
de recomendacién grupales. Una nueva perspectiva en sistemas de
destinos turisticos. Estudios y Perspectivas en Turismo, 23(1), 40-59.
http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=180729920003

Liu, H., Shi, Y, Pan, Y., Wang, Z. y Wang, B. (2025). Fibras y textiles inte-
ractivos
sensoriales. npj Flexible Electronics, 9, 23. https://wwuw.nature.com/
articles/s41528-025-00398-4

Loja Ecuador. (s.f). Catedral de Loja: historiq, fe y patrimonio cultural vivo.
Loja Ecuador. https://lojaecuador.com.ec/iglesia-la-catedral-de-
loja-2/

Lépez Riesco, A. y Prendes Cimadevilla, M. (2020). Una aproximacién
técnica a la
serigrafia. Ora Labora Studio. https://oralaborastudio.es/wp-content/
uploads/2020/03/Una_aproximacion_tecnica_a_la_serigrafia.pdf

Maestro DTF. (s.f.). Comparacién de técnicas de impresion: DTF, vinilo textil,
transfer de plastisol y serigrafia. Maestro DTF. https://maestrodtf.
com/blog/impresion/comparacion-de-tecnicas-de-impresion/

Marketing Simulator. (s.f). Bellezas latinoamericanas: Loja-Ecuador
[Entrada de blog]. Marketing Simulator. https:/marketingsimula-
tor.net/lunixortiz/

Middleton, V. (1994). Marketing in travel and tourism (2.2 ed.).
Butterworth-Heinemann.

Ministerio de Turismo [MINTUR]. (17 de agosto de 2020). La romeria de
la Virgen
del Cisne se vivird de manera virtual. Ministerio de Turismo. https://
wwuw.turismo.gob.ec/la-romeria-de-la-virgen-del-cisne-se-vivira-
de-manera-virtual/

Ministerio de Turismo [MINTUR]. (2024). Rendicion de cuentas 2023. Minis-
terio de
Turismo. https://uwwul.turismo.gob.ec/wp-content/uploads/2024/01/
Informe_de_Rendicion_de_Cuentas_2023_MINTUR-Textual.pdf

Ministerio de Turismo [MINTURY]. (25 de julio de 2025). Ecuador se posi-
ciona entre
los destinos turisticos con mejor desempeno del mundo en 2025.
Ministerio de Turismo. https://uwwuw.turismo.gob.ec/ecuador-se-posi-
ciona-entre-los-destinos-turisticos-con-mejor-desempeno-del-mun-
do-en-2025/

| 120

Mizrahi, A. (2011). Wearable art: indumentaria y experiencia estética en
el arte
contempordneo [Tesis doctoral, Universitat Autonoma de Barce-
lona]. Dialnet. https://dialnet.unirioja.es/servlet/tesis?codigo=[ndmero
especifico de la tesis]

Molina, C. (17 de enero de 2025). Una Loja unida se da cita en FITUR 2025
para
exponer su naturaleza, gastronomia y cultura. EL Corto Digital.
https://wwuw.elcortodigital.es/turismo/una-loja-unida-se-da-cita-
en-fitur-2025-para-exponer-su-naturaleza-gastronomia-y-cultura/

Moreno, J. (6 de marzo de 2024). Sublimacidn textil: cudles son sus ventajas.
Textilfy. https://textilfy.es/tecnicas/sublimacion-textil-cuales-ven-
tajas/

Morillo, M. (2011). Turismo y producto turistico. Evolucion,
conceptos, componentes y clasificacion. Vision Gerencial, 10(1), 135-
158. https://www.redalyc.org/pdf/4655/465545890011.pdf

Nicolalde, F. (2014). Puerta de la Ciudad [Fotografia]. Guidn Ciudades
[Blog]. https://guionciudades.blogspot.com/2014/11/loja.html

NURez, A. (s.f). Top Ecuador souvenirs & handmade products.
Green Go Travel. https://wwu.greengotravel.com/blog/ecuador-sou-
venirs/

Onesta, M. (2015). Impresion digital textil.
Revista LETREROS, 38-49. http://wwuw.revistaletreros.com/pdf/125-
38a49.pdf

Onirix. (s.f). Diferentes tipos de realidad aumentada.
Onirix. https://www.onirix.com/es/aprende-sobre-ra/tipos-de-rea-
lidad-aumentada/

Politape. (2017). POLI-FLEX Textil [Catdlogo]. Arkiplot.
https://www.arkiplot.com/archivos/_docs/poliflex%20textil%202017.
pdf

Proano, P. (4 de junio de 2025). Turismo en Ecuador: Un motor econémico en
recuperacion bajo amenaza. Equinoccio Digital. https://wwuw.equi-
nocciodigital.com/turismo-ecuador-2025-inseguridad-apagones-
recuperacion/

Real Academia Espanola. (2001).
Diccionario de la lengua espafiola (22.2 ed.). Espasa Calpe.

La Hora. (5 de octubre de 2022). Hoy se presenta la programacion del
Festival de
Artes Vivas. La Hora. https://wwuw.lahora.com.ec/loja/Hoy-se-pre-
senta-la-programacion-del-Festival-de-Artes-Vivas-20221005-0019.
html

Requena, A. (25 de septiembre de 2025). ;Quieres saber todo sobre DTF?
Sublimayor. https://www.sublimayor.com/post/quieres-saber-to-
do-sobre-dtf

Rivera, A. (3 de febrero de 2022). Ahora lo ves, ahora no lo ves: realidad
aumentada
en el marketing de hospitalidad. Abastur. https://wwuw.abasturhub.



com/nota/innovacion-y-tecnologia/realidad-aumentada-marke-
ting-hospitalidad

Rock Paper Reality. (7 de abril de 2025). Augmented Reality in Fashion.
Rock Paper
Reality. https://rockpaperreality.com/insights/ar-use-cases/aug-
mented-reality-in-fashion/

Romero, R. (13 de agosto de 2025). Souvenirs sin tdpicos: asi se reinventa el
merchandising turistico. The New Retail News. https:/tnrnews.es/
lo-que-esta-pasando-ahora/souvenirs-sin-topicos-asi-se-reinven-
ta-el-merchandising-turistico/

Salas, €. (2018). Estudio de la marca ciudad Loja como atractivo de turismo
nacional
y extranjero en el Ecuador. TURYDES: Turismo y Desarrollo Local
Sostenible, (25). https://www.eumed.net/rev/turydes/25/loja.html

Sandy. (21 de noviembre de 2023). Tipos de acabados en textiles. Grupo
Skychem.
https://skychemi.com/es/types-of-textile-finishes/#aesthetic-finishes

Scribd. (s. f). Tipologia segun largo y forma [Documento en lineal]. https://

es.scribd.
com/document/696463120/Tipologia-segun-largo-y-forma-ima-
genes-de-referencia

Schmalstieg, D. y Hollerer, T. (2016). Augmented reality: Principles and
practice.
Addison-Wesley.

Segui, P. (s.f.). Roomplan: Cémo podrds crear el plano 3D de una habita-
cidnen
minuto. Ovacen. https://ovacen.com/realidad-aumentada-pla-
no-3d-casa/

Segura, C. (4 de junio de 2024). Tips nivel experto para dominar el método
DTF.
FESPA México. https://mexico.fespa.com/en/news/tips-nivel-exper-
to-para-dominar-el-metodo-dtf

Sistemas Digitales Ricoh. (26 de noviembre de 2024). ;Queé tipo de impre-
sion textil
es mds conveniente? Sistemas Digitales Ricoh. https://uwuw.sis-
temas-catalunya.com/que-tipo-de-impresion-textil-es-mas-con-
venient

Sorger, R. y Udale, J. (2007). Principios bdsicos del disefio de moda. Blume.

Tecnographic. (s.f.). Beneficios de la impresion digital textil. Tecnographic.
https://tecnographic.net/beneficios-impresion-digital-textil/

Textil Esmeralda. (5 de octubre de 2024). Proceso del acabado textil:
(qué es lo que debemos saber? Textil Esmeralda. https://uwwuw.tex-
tilesmeralda.com.ar/blog-proceso-del-acabado-textil/

The Royal Punch. (28 de octubre de 2024). Computerized embroidery:
A beginner’s guide. The Royal Punch. https://theroyalpunch.com/

blogs/computerized-embroidery

Turisec. (29 de octubre de 2023). Se abre la tienda Turisec de Ecuador.
Turisec. https://wwuw.turisec.com/se-abre-la-tienda-turisec-de-
ecuador/

Universidad Técnica Particular de Loja [UTPL]. (30 de agosto de 2024q).
La investigacion estd transformando el turismo en Loja. UTPL.
https://noticias.utpl.edu.ec/la-investigacion-esta-transforman-
do-el-turismo-en-loja

Universidad Técnica Particular de Loja [UTPL]. (4 de abril de 2024b).
Proyecto de vinculacién promueve a Loja como destino turistico.
UTPL. https://noticias.utpl.edu.ec/proyecto-de-vinculacion-promue-
ve-a-loja-como-destino-turistico

Vall, V. (23 de febrero de 2026a). Cédigo QR de realidad aumentada:
agqui te decimos como usarlo. QR Tiger. https://uwwuw.grcode-tiger.
com/es/qr-codes-in-augmented-reality-advertising

Vall, V. (24 de febrero de 2026b). Cédigos @R en la industria de la modai:
un elemento tecnoldgico esencial en 2026. QR Tiger. https://uwwuw.
grcode-tiger.com/es/qr-codes-in-fashion

Vallejo, J., Malla, F., Lalangui, M. y Ochoa, J. (2020). El impacto econé-
mico del turismo
en la provincia de Loja, Ecuador. Evaluaciéon histérica y prospec-
tiva. ECA Sinergia, 11(1), 113-121. https://doi.org/10.33936/eca_sinergia.
Vv11i1.1962

Vasquez, C. (15 de enero de 2011). Loja [Entrada de blog]. Olatitud. https://Ola-
titud.
blogspot.com/2011/01/loja.html

Viceministerio de Cultura y Patrimonio. (13 de noviembre de 2016). Loja:
cultura,
paisajes, naturaleza e historia. Ministerio de Cultura y Patrimonio.
https://wwuw.culturaypatrimonio.gob.ec/loja-cultura-paisajes-na-
turaleza-e-historia/

Viamia Blog. (s.f.). Asi es la devocion a la Virgen de EL Cisne: “La Churona”
mas
querida del Ecuador. Viamia Blog. https://www.viamiablog.
com/2024/08/28/la-virgen-de-el-cisne-la-churona-mas-querida-
del-ecuador/

Viator. (s.f.). Tour cultural a pie en Loja. Viator. https://uwuw.viator.com/
es-ES/tours/
Ecuador/Cultural-Immersion-in-Loja/d727-199294P1

Volonté, P. (2009). €l creador de moda como creador de comunicacion.
Revista Empresa y Humanismo, 12(2), 193-225. https://doi.
org/10.15581/015.12.33272

Zeas, S. (2019). Un breve recorrido del campo profesional de disefio de
textil e
indumentaria en Cuenca, Ecuador. Disefio, Arte y Arquitectura, (7),
11-23. https://doi.org/10.33324/dayav1i7.245

[ 121






INDICE DE ANEXOS

APENAICE Aot 122

APENAICE B ettt 124

APENAICE C ..ottt s ssssae 125
(m}

| 123



Apéndice A

Modelo cuestionario: Prendas con RA para Loja: Mercado
de hombres y mujeres de 26 a 33 anos

1. Tu edad exacta:

- 26
<27
.28
<29

- 30

- 3]

- 32
<33

- Otro

2. Género con el que te identificas:
- Femenino

- Masculino

- No binario / Otro

- Prefiero no especificar

3. ;Codmo describirias tu estilo personal al vestir en una sola
palabra?

Rpta: [...] Pensando en prendas como camisetas, sudaderas
o chaquetas:

4. ;Cudl fue la ultima prenda de este tipo que anadiste a
tu armario?

Rpta: [...] Respecto a la talla y cémo te queda la ropa

5.;Qué tipo de ajuste prefieres generalmente en camisetas,
suéteres o hoodies?

() Me gusta holgado y comodo — Prefiero tallas mds gran-
des para un estilo relajado.

() Me gusta como mi talla normal - Ni muy ajustado ni Muy
suelto, tal como se espera para mi talla.

() Me gusta Mmds cenido al cuerpo — Prefiero que se marque
mas mi silueta.

Otro:

6. ¢Podrias indicar tu talla usual en prendas superiores?
(Selecciona en la tabla que corresponda)

- XS
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-S
-Mm
-L

- XL
- XXL
- Otro:

7. ¢Has visitado la ciudad o provincia de Loja alguna vez?
- Si
- No

8. (Qué te motivd a visitar Loja
Rpta: [..]

9. ¢Qué lugar, experiencia o sensacion fue lo mds memora-
ble?
Rpta: [..]

10. En una escala del1al 5, ¢qué tan probable es que vuelvas
o recomiendes Loja?
(1=Poco probable, 5=Muy probable)

ON®WN—

11. Durante tu visita, ¢adquiriste algun recuerdo o souvenir?

- SI
-No

Si tu respuesta fue SI12. ;Qué tipo de articulo fue? (€j: imdn,
prenda, artesania, comida, etc.)

Rpta: [..]

13. ;Qué es lo primero que se te viene a la mente cuando
escuchas “Loja"?

Rpta: [..]

14. En general, cuando viagjas, ¢sueles comprar recuerdos o
souvenirs?

- Si, siempre o casi siempre
- A veces, si algo realmente me gusta
- Raramente



- Nunca
- Solo para quienes eligieron “Si” o “A veces” o “ raramente”.

15. ;Queé tipo de souvenir sueles comprar?
Rpta: [..]

16. ;Sabes qué es la Realidad Aumentada (RA)?

() Si, la conozco bien y la he usado. (g]: filtros de Instagram,
juegos como Pokémon GO, muebles virtuales en tu casa).

() Si, tengo una idea general de lo que es.
() He escuchado el término, pero no sé bien cémo funciona.
() No, no sé qué es.

Solo para quienes NO eligieron “No, no sé qué es” en la P16
17. Imagina una prenda de vestir sobre Loja (playera, hoodie)
gue activa contenido con Realidad Aumentada al apuntar
con tu celular. ;Qué te gustaria descubrir?

(Elige102)
() Imdagenes envolventes del lugar
() Una animacion superpuesta de un monumento de la zona.
() Una historia narrada del lugar.
() Musica tradicional Lojana Otro....

18. Si el souvenir ideal de Loja fuera una prenda de vestir (sin
pensar en la tecnologia), ¢cudl preferirias?

- Camiseta

- Hoodie (Sudadera con capucha)
- Suéter / Jersey (sin capucha)

- Chaqueta ligera

- Otro:

19. ;Ddonde te gustaria COMPRAR o encontrarte con este
producto? (Elige todas las que apliquen)

- Online: En una web/app

- Fisico en Loja

- Fisico en otras ciudades: En pop-up stores o ferias de disefo.
- A través de redes sociales (Instagram Shop).

- En plataformas como Amazon o Mercado Libre

- Otro:

20. ¢Cudl es tu principal fuente para descubrir marcas o
productos nuevos? (Elige la principal)
- Redes Sociales (Instagram, TikTok)

- Recomendaciones de amigos/familia
- Publicidad online o Influencers

- Blogs/Medios especializados

- Eventos o ferias presenciales

- Otro:

21. (Quieres participar en el sorteo de una de las primeras
prendas turisticas tecnoldgicas del Ecuador? Déjanos tu con-
tacto de numero telefdnico para participar en el sorteo exclu-
sivo de las primeras prendas y recibir acceso prioritario al
lanzamiento. Tu informacién es completamente confidencial
y solo la usaremos para fines de este proyecto.

Rpta: [..]
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Apéndice B.
Preguntas para el mapa de empatia

Las preguntas realizadas para el mapa de empatia fueron
las siguientes: Bloque 1: Datos personales y estilo de vida

¢Podria indicar su edad, lugar de origen y ocupacion actual?

¢Cédmo describiria un dia tipico en su vida?

Bloque 2: Estilo y preferencias de vestimenta

(Coémo definiria su estilo de vestir?

¢Qué aspectos valora al momento de elegir una prenda de
vestir?

¢Qué talla de ropa utiliza habitualmente?
Bloque 3: Relacion con la ciudad de interés

€n caso de viajar con frecuencia a otra ciudad por motivos
laborales o personales,

¢podria mencionar a qué ciudad vigja y con qué periodici-
dad?

Cuando visita esa ciudad, ;qué expectativas suele tener?

Durante su tiempo libre en esa ciudad, ;qué actividades
realiza?

¢Suele adquirir recuerdos o souvenirs? €n caso afirmativo,
¢dénde prefiere comprarlos?Al caminar por esa ciudad, ;qué
aspectos llaman su atenciéon? (paisaje urbano, gente, comer-
cio, etc))

¢Hay algun aspecto de sus viajes a esa ciudad que le resulte
incomodo o frustrante?

Bloque 4: Tecnologia y realidad aumentada

¢Ha tenido alguna experiencia con aplicaciones o herramien-
tas de realidad aumentada?

(Qué interés tiene en este tipo de tecnologia? ;Qué aspectos
le resultan mds atractivos?

Blogque 5: Percepcioén social y entorno digital

fu]
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(Qué comentarios o percepciones escucha en su entorno
cercano sobre la ciudad que visita?

¢Qué opiniones le molestan o le parecen injustas sobre dicha
ciudad?

¢Qué redes sociales utiliza con mayor frecuencia?

¢Qué tipo de contenido consume en redes sociales? (moda,
vigjes, entretenimiento, cultura local, etc.)

¢Como descubre nuevas marcas o tendencias de ropa?
Blogue 6: Consumo y frustraciones

Al comprar ropaq, ¢ prefiere hacerlo en tiendas fisicas o en
linea? ;Por qué?

¢Qué aspectos le resultan frustrantes o decepcionantes al
comprar ropa? (calidad, comodidad, tallas, etc.)

Blogue 7: Conexién emocional y aspiraciones
Si pudiera disefiar una prenda de vestir que lo conecte con
su lugar de origen o con una ciudad significativa para usted,

¢como seria? (materiales, colores, simbolos, historia)

¢Qué caracteristicas deberia tener esa prenda para que usted
la sienta representativa de su identidad?

Blogue 8: Experiencias digitales y proyeccion

¢Queé tipo de experiencia con realidad aumentada le gustaria
vivir en relacion con una ciudad o su cultura?

(Quée elementos harian que esa experiencia sea valiosa para
usted y digna de compartir en redes sociales?



Apéndice C.

Manual de Usuario para Realidad Aumentada de

Loj-AR

a’
apge

LOJ,3-AR

MANUAL DE USUARIO
EXPERIENCIA AR EN ZAPWORK

.

Descubre las historias ocultas en cada detalle.

Escanea, explora y conecta con el universe LOJ-AR,

€ Escane €) coxecta

¢COMO ACCEDER A LA EXPERIENCIA AR?

€ oA O rspera

=%
2 . -
— LOJ AR . .
= ; -
L] .
iscanea cualquier Asegurate de Acepta los permisos Espera
chdign QR que estar conectado w entra a la pigina aproximadamente
ncuentres en el a internet o datos para iniciar la 1 minuto mientras
elantero, mangas maviles. experiencia. =e carga la
o forro interno experiencia.

de tu prenda.

—— DESCUBRE MAS ——

VENTAJAS MODULARES

Explora el dltimo apartado y

conoce las ventajas
de tu prenda modular
y las ubicaciones de
las edddigas QR.

LOJ-AR EN INSTAGRAM
@ Accade a nuestra Instagram

y descubre mis sobre

In experiencia, procesas

ereativas y novedades.

Piezas adaptables Cada madulo
a difarentes astilas &% URA pUarta
y chimas, a nuevas historias,

VERSATILIDAD INTERACTIVIDAD

O uusn

O e

Fija la pantalla

en donde quieres
ver la experiencia.
Ajusta el tamano:
eentra, arriba,
abajo, mas grande
© Mas pequena,

i

EXCLUSIVIDAD
Diswfio dnico con
tecnolagia AR
integrada,

UBICACIONES DE CODIGOS QR

Avanza presionanc
las botones
interactivos y
escanea sobre las
historias de cada
archiva.

—— VENTAJAS DE TU PRENDA MODULAR ——

B

CULTURA
Conoce Loja a traves
do asta expariencia
ing haicda.

FORRO INTERNOD

Resultados de Google Forms

Tu edad exacta:
respuestas

iénero con el que te identificas:

respuestas

® 26
@27
@ 28
® 20
® 30
® 31
@ 32
®33

12

@ Femenino

@ Masculino

@ No binario / Otro
@ Prefiero no especi
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especto a la talla y como te queda la ropa 5.;Qué tipo de ajuste prefieres generalmente en
amisetas, suéteres, hoodies u otros?

)9 respuestas 3
9. En una escala del 1 al 5, ;qué tan probable es que vuelvas o recomiendes Loja? (1=Poco

prabable, S5=Muy probable)

1 gusta holgado y comodo... 261 (51.3 %) iR
le gusta coma mi talla nor. .. 222 (438 %)
¥ gusta mas cefiido al cua. .. 67 (13,2 %) a 76 (48,7 %)
parte supertor algo al cue...|—1 (0,2 %) 60
ssta ajustado, pero depen...| 1 (0,2 %) " 51 (32,7 %)
-1 (0,2 %)

sas de mi talla y pantaion....|—1 (0,2 %) 20 — 24 (15,4 %)

0 100 200 300 3 b apes

1 2 3 4 5

. ¢ Podrias indicar tu talla usual en prendas superiores? (Selecciona en la talla que correspond:

10 respuestas 10. Durante tu visita, ; adquiriste algin recuerdo o souvenir?

156 respuestas
@ X
®s ®s
oM ® No
oL
9L
® XL
® Mol
@ xxs
Si tu respuesta fue Sl 11. ;Qué tipo de articulo fue?
144 respuestas
Imén 19 (13,2 %)
: tei i Taratd : Prenda 55 (38,2 %
¢Has visitado la ciudad o provincia de Loja alguna vez? Wi el R
Comida 44 (30,6 %
1 respuestas =T (30,6 %)
Mi vida i1 (0,7 %)
No conseguill—1 (0,7 %)
No adquiri ningln articulo. 1 (0,7 %)
. Muchos recuerdos de cada... =1 (0,7 %)
. besosll—1 (0,7 %)
Cuadrosi—1 (0.7 %)
Caféli—1 (0.7 %)
Vive ahifl—1 (0,7 %)
Tengo todoi 1 (0,7 %)
Liaverol—1 (0,7 %)
Ropali—1 (0.7 %)
0 20 40 60 80

30,5%
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5. Si el souvenir ideal de Loja fuera una prenda de vestir (sin pensar en la tecnologia), ;cudl
eferirias?
1 respuestas

@ Chaqueta
@ Hoodie
@ Chaleco
3. ;Sabes qué es la Realidad Aumentada (RA)? @ Suéter (sin capucha)
09 respuestas @ Camiseta
@ () Si, la conozeo bien y la he usado. (Ej:
filttros de Instagram, jucgos como
Pakéman GO ate)
@ () Si, tengo una idea general de lo que
es.
@ () He escuchado el término,
@ () No, no sé qué es.
6. ;:Dénde te gustaria COMPRAR o encontrarte con este producto? (Elige todas las que apliquet
11 respuestas
Online -261 (51,1 %)
1 en Loja, en los lugares g... —242 (474 %)
I4. Imagina una prenda de vestir sobre Loja (playera, hoodie) que activa contenido con Realida o en olras civdades: Enp... 172(337 %)
wmentada al apuntar con tu celular. ; Qué te gustaria descubrir? (Elige 1 0 2) ¥ tarudeg, sociaies (Inst.,. 179 (28%)
10 respuestas lataformas como Amazon... 117 (22,9 %)
Online: En una web/app| 1 (0,2 %)
) Iméagenes unvulvmwls del 237 (46,5 Online v fisico en loja}—1 (0.2 %)
ugar En Machala| -1 (0,2 %)
Una animacién superpuesta 178 (34.9 %) —1(0.2%)
1 un monumento de la zona. "
0 100 200 300

1a historia narrada del lugar, —189 (37.1 %)

[ ) Musica tradicional Lojana -92 (18 %)
7. ¢Cudl es tu principal fuente para descubrir marcas o productos nuevos? (Elige la principal)

Palmeras , playa 17 respuestas

1(0,2 %)

@ Redes Sociales (Instagram, TikTok)
@ Recomendaciones de amigos/familia
@ Publicidad online o Influencers

@ Blogs/Medios especializados

@ Eventos o ferias presenciales

@ pinterest

@ tiendas digitales oficiales

78,9%
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