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RESUMEN

Dash Project es un modelo de espacio de venta cuyo fin es generar nuevas
interpretaciones sobre las prendas de segunda mano y upcycled (prendas confeccionadas
a partir de otras). El presente texto expondra la finalidad y proceso de este proyecto,
basado en el analisis de la simbologia y el proceso de significacion mediante el cual se
generan nuevos significados. Primero se establecera una problematica, un publico (objetivo
y potencial) con su respectiva caracterizacion dentro del marco referencial de la moda
circular, un modelo econdmico sostenible el cual pretende mantener en uso el mayor
tiempo posible un producto. Se expondra el estudio de datos actuales sobre las cifras de
consumo, la socializacion de intereses y necesidades; en segundo lugar, se realizara un
planteamiento conceptual entorno a los procesos de interpretacién simbdlica entre los
usuarios y las prendas y como el espacio influye en este escenario; y finalmente, se
elabora una propuesta espacial de arquitectura efimera que permita evidenciar y evaluar
los resultados de investigacion y analisis de correlacion dirigidos hacia el escenario
comercial simbolico disefiado en torno a la premisa: “Las prendas reutilizadas aportan

mayor valor que su producto original”.

PALABRAS CLAVE: Interaccién simbdlica, reinterpretacion, valor de signo, valor de

simbolo, upcycling, arquitectura efimera.

ABSTRACT
The Dash project is a retail space model designed to generate new interpretations of
secondhand and upcycled clothing (garments made from other garments). This text will
explain the purpose and process of this project, based on an analysis of the symbolism and
the process of meaning-making through which new meanings are generated. First, a problem
will be established, along with a target and potential audience, and their respective
characteristics within the framework of circular fashion, a sustainable economic model that

aims to keep a product in use for as long as possible. A study of current data on consumption



figures and the socialization of interests and needs will be presented. Second, a conceptual
framework will be developed regarding the processes of symbolic interpretation between
users and garments, and how space influences this scenario. Finally, a spatial proposal for
ephemeral architecture will be developed to showcase and evaluate the research results and
correlation analysis directed toward the symbolic retail space designed around the premise:

“‘Reused garments offer greater value than their original products.”

KEY WORDS: Symbolic interaction, Sign Value, Symbol Value, Reinterpretation,

Upcycling, ephemeral architecture.

1. INTRODUCCION

Muchas personas no se imaginan que una de las principales causas de la

contaminacion mundial es la industria textil, ademas de promover el consumismo rapido.
Para su produccion se requieren grandes cantidades de agua, energia y materias primas.
Segun cifras dadas por la Organizacion de las Naciones Unidas (ONU) en el informe dado
en la conferencia sobre Comercio y Desarrollo (UNCTAD - siglas en inglés) realizado en
abril de 2019, esta industria produce mas del 8 % de los gases de efecto invernadero y el

20% de las aguas residuales al afio.

La mayoria de la poblacion han interactuado con tiendas de ropa, sobre todo de
moda rapida. Pues a diferencia de la moda circular y/o sostenible cuentan con una
presencia dominante en el mercado, tanto en medios de comunicacién como en espacios

fisicos.

En el articulo de la pagina oficial de noticias de la ONU publicado el 12 de abril de
2019 menciona empresas como H&M o Guess y su implementacion de sistemas de
recoleccién y guarda ropa como medio de influencia en el impacto contaminante. A partir de
este contexto, la moda “upcycling” conocida también como sobreciclaje o reutilizacion
creativa de materiales para generar nuevos productos textiles esta surgiendo como

respuesta innovadora y consciente frente a las problematicas ambientales y sociales que



enfrenta la industria textil contemporanea y lamoda rapida. Sin embargo, un estudio cuyo
objetivo pretende demostrar la oportunidad creciente del mercado de segunda mano de
Boston Consulting Group y Vestiaire Collective denominado ‘What an Accelerating
Secondhand Market Means for Fashion Brands and Retailers’ demostré que, aunque el
aumento de la moda sostenible ha incrementado sigue siendo tan solo el 3 a 4% a nivel

global, lo cual responde a una viabilidad comercial por potencializar.

Ademas de estos resultados, un modo de crecer este mercado puede ser mediante
propuestas relevantes mediante el disefio, ¢ Sera que el cambio visual y estético de estos
espacios y su discurso hacia el usuario es importante para el éxito de consumo de moda

circular?

La presente investigacion pretende desarrollar la investigacion y analisis de como el
disefio de espacios influye en la apreciacion e incremento en el consumo de la ropa de
segundo uso y reutilizada involucrando caracteristicas espaciales de retail, y la simbologia
social y cultural de la moda sostenible. Basandose en el discurso que se da a nivel espacio

yescenario como justificacion.

Este proyecto se caracteriza por su disefio itinerante, concebido para presentarse
de forma esporadica en puntos estratégicos de la ciudad de Bogota. Inicialmente, se ubicara
en zonas como Chapinero, La Candelaria, Santa Fé y Teusaquillo, las cuales responden a
caracteristicas funcionales para el proyecto como la conectividad, accesibilidad (llustracién
2) y su relacion directa con el funcionamiento y dindmicas culturales, comerciales, y

artisticas favoreciendo la fluidez del espacio.
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De acuerdo con la Secretaria de Cultura, Recreacién y Deporte en informes sobre
“Bogota y sus localidades” del 2023, y los analisis por localidad realizados por la Alcaldia de
Bogot4, estas localidades se reconocen por su oferta cultural y diverso comportamiento,
cuentan con espacios de encuentro para la expresion artistica, cultural y patrimonial. Cuentan
con vias importantes y versatiles, lo cual permite visibilidad y facilidad de acceso. Las tres

localidades concentran una poblacién significativa de adultos jévenes (20-39 afios).



Chapinero, cuenta con dinamica universitaria y con ello energia creativa dispuesta
a explorar propuestas contemporaneas permitiendo una interaccion y participacion activa.
La Candelaria y Santa Fé con su riqueza patrimonial y caracter bohemio, con un flujo
constante de diversos publicos favoreciendo la visibilidad y generacién de conexiones entre
el proyecto y sus visitantes. Teusaquillo, participa en eventos culturales y valoriza espacios

que fomentan el encuentro y la reflexion, alineandose con la intencion de Dash Project.

El publico objetivo en este proyecto, cuyas tendencias demograficas,

comportamentales y de consumo de la zona entre las edades de 18 a 35 afios segun una
encuesta realizada por el Centro Nacional de Consultoria en Colombia de 2023 para la
aprobacién de las medidas de gobierno del presidente Petro relacionadas con la economia,
salud e interés comunes han demostrado en un 78% una preocupacién y disposicién por el
consumo de productos que promuevan la sostenibilidad. Como también, a partir de las cifras
del DANE el ingreso promedio de estas edades oscila en los 1.2 millones de pesos

colombianos lo que los hace un mercado potencial para productos de moda.

Teniendo en cuenta las caracteristicas de las localidades mencionadas
anteriormente, y las cifras de preocupacion por la promocion y consumo sostenible, se
debe comprender como se lleva a cabo el proceso de venta y produccion de las prendas
de segundo uso dentro de la modalidad del “upcycling”. Se elaboré un planteamiento de
actores involucrados en Dash Project y su proceso de venta de prendas de segundo uso
en establecimientos fisicos, basado e inspirado en el planteamiento de ciclo de vida de
una prenda y su impacto realizado por Cosh (una plataforma de conocimiento de negocios

sostenibles) en abril del 2023.
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Este mapeo reune los actores queconlleva brindar una experiencia teniendo
todos los factores relacionados dentro delconcepto y discurso que se pretende
proyectar. Las lineas representan el nivelderelacion, directa (Linea continua) e
indirecta (Linea discontinua). Por medio deesta representacién se pudo evidenciar
como el concepto del proyecto y su finalidaddeben encabezar el sentido de los actores,
siendo este el que debe recordar y asociar elusuario con el proyecto, es decir, cada
accion realizada debe ser para una 6ptima experiencia del usuario. El vinculo de
cooperacion entre actores como, organizadores con el staff de servicio mediante el
asesoramiento de venta se puede transmitir al cliente, difusion y marketing mediante el
disefio de contenido multimedia y empaquetado de pedidos comunica y conecta

directamente un concepto y memoria simbdlica con el consumidor.

Finalmente, y teniendo en cuenta los factores involucrados se obtiene un
panorama de lugar, actores y acciones influyentes en la produccién e interaccion como
medio para la elaboracion de una propuesta de disefo para la reinterpretacién de las
prendas de segundo uso por medio de la estructuracién y posicionamiento de los

elementos espaciales y conceptuales expuestos en esta introduccion.

2. PLANTEAMIENTO

Basado en los datos recientes del 2023 Departamento Administrativo Nacional
de Estadistica (DANE) en Colombia, es una realidad que el consumo de moda
rapida sigue siendo predominante en el pais, representando aproximadamente el 85%
del gasto total en prendas de vestir, sin embargo, ha habido un crecimiento
significativo en la popularidad del mercado de ropa de segunda mano, que
actualmente abarca aproximadamente el 15% del mercado de prendas de vestir
en Colombia, un 60% es debido a la busqueda de sostenibilidad econémica
como principal motivo, segun un estudio de analisis de la tendencia de consumo de

ropa de segunda mano realizado por la firma de consultoria Kantar en Colombia.
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Se observa que los jovenes adultos entre 18 y 35 afios son los que mas
consumen tanto ropa nueva como de segunda mano en Colombia, los Millennials y la
generacion Z son los principales impulsores del mercado de segunda mano y
upcycling segun un informe de impacto del sobre la moda sostenible de Thread up
(Empresa de reventa de prendas de segunda mano) realizado en 2022. Estas
generaciones se caracterizan por ser especialmente receptivas a la idea de comprar
prendas de segunda mano como una forma de expresar su estilo personal de manera

Unica y sostenible.

18.35 oo

Estan entre la mayor taza de consumo
de textiles, incluyendo ropa de segunda

mano.

\]\?«?‘CP\DO: Moda/ te)(til os Poblico
Potencial

En este caso,
son aquellas
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que se quiere

Publico
Objetivo

persuadir e
AqueLlo;s integrar al
consumidores modelo de
de moda proyecto.

sostenible,

con el fin de
brindarle
experiencias de
alto valor.

ILUSTRACION 4. Diagrama de publico. AUTOR: Dayana Rosas
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Por consiguiente, en la “ILUSTRACION 4” se propone un publico objetivo clave
para impulsar el aumento del consumo de moda circular: entendiendo como publico
objetivo aquellos que consumen moda circular pero no estan satisfechos
completamente con sus factores de compra, al mismo tiempo que como publico
potencial estan aquellas personas que consumen unicamente textiles dentro de lo que

es denominado la moda rapida y se busca atraer a este modelo de negocio.

En resumen, el upcycling esta potencialmente en ascenso dentro del mercado
de la moda en Colombia, especialmente entre los jévenes adultos, con un énfasis en la
busqueda de alternativas mas respetuosas con el medio ambiente en el vestir diario y

por qué no, en la autenticidad. Es por ello por lo que se identificd una oportunidad de

diseno.

21 Oportunidad de Diseno

El mercado de la moda circular enfrenta un desafio, y es su baja visibilidad. Para
el publico objetivo, el dinamismo y la versatilidad son valores determinantes, por lo que
el disefio de espacios puede convertirse en una herramienta estratégica para el
desarrollo de un escenario que permita generar significados simbdlicos sobre las
prendas de segunda mano e impulsar su consumo. En este contexto, la exhibicion de
las prendas se concibe como un elemento para destacar su historia y transformacion
creativa haciendo de estas caracteristicas memorables y atractivas. La interaccién
directa del publico con las piezas, la posibilidad de personalizar o crear sus propios
disefios, y el impulso de hacer parte de una experiencia alineada con principios de
sostenibilidad permiten generar una reinterpretacion de valor simbdlico sobre las
prendas de segundo uso a través de una experiencia que fomenta la afinidad y

conexion con el consumidor.
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2.2 Pregunta de Investigacion

¢, Coémo la interaccion simbolica en un espacio de intercambio comercial puede

influir en la reinterpretacién de las prendas de segundo uso?

3. OBJETIVOS

3.1 Objetivo General

Crear una reinterpretacion del valor de las prendas de segunda mano, mediante
un espacio de intercambio comercial que promueva experiencias de interaccién

simbdlica.

3.2 Objetivos especificos

Analizar la dinamica de intercambio comercial, centrado en la interpretacion y

valoracién que los usuarios otorgan a las prendas de segundo uso, influenciados por
elementos como el espacio fisico y la interaccion social. A partir de ello, identificar
oportunidades de disefio que mejoren la experiencia fisica y social y fomenten una

nueva valoracion de las prendas.

Relacionar y estructurar las variables conceptuales por medio de diagramas que

faciliten comprender su influencia en el entorno real y en la interpretacion y valoracion
de las prendas de segundo uso. Con el propdsito de desarrollar e implementar en una
propuesta espacial estrategias innovadoras que fomenten la reinterpretacion de valor
de las prendas mediante una experiencia de interaccion simbdélica, en la que los

usuarios se involucren de forma significativa con el entorno y las prendas.

Evidenciar como las representaciones de discurso consciente (Disefio espacial,
lenguaje verbal y no verbal) y discurso inconsciente (sentido, historia, simbologia,
significado) se utilizan estratégicamente para propiciar interacciones simbdlicas que

influyan en la interpretacion y valoracion positiva de las prendas de segundo uso.
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Es importante comprender los conceptos de “interaccién simbdlica”y ”
“reinterpretacion” y su incidencia en el desarrollo de este proyecto. Para ello se puede
partir en entender como se generan significados por medio de una experiencia, todo lo
que nos rodea se puede asumir como estimulo, desde simple observacion hasta la
generacion de sensaciones mas profundas, al introducir un acto social o interaccion
frente a esos estimulos (en este caso las prendas y el espacio disefiado en su enfoque)
se origina una interpretacion de significados frente a estos. En otras palabras, al existir
un organismo que reaccione ante un estimulo, la generacion de significados resulta en
términos de reaccion. “Espiritu, persona y sociedad desde el punto de vista del
conductismo social” (H. Mead George, 2011). Asi pues, al manipular el estimulo, las
prendas de segundo uso y upcycled y su forma de expresion se puede generar una

reinterpretacion de significados y simbolos sobre los negativos que existen.

Pero, ¢ Como se convierte en una interaccion simbélica?, Se convierte en .
simbdlica cuando el signo da que pensar mas alla de su significado simplificado, lo cual
influye en su conducta y reaccion sobre este. A su vez, su sentido se construye y es
reconocido y discutido por medio de la relacién social, por lo que permite
interpretaciones flexibles y modificables, y finalmente incorporables a su experiencia
personal. “El interaccionismo simbdlico” (Blumer Herbert, 1969). Por ende, el objeto y
espacio en este caso, se convierten en una interaccion simbdlica pues la experiencia
espacial y la dinamica social influye en como se interpretan las prendas, pues permite al
sujeto reconocer una construccion y proceso detras lo cual vincula con una emocion,
identidad y/o empatia, siendo finalmente prendas portadoras de valoraciones

simbdlicas.
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4. MARCO TEORICO

El presente proyecto se fundamenta principalmente en el analisis y
comprension de la influencia de diversos factores en la significacion y valoracién de
una prenda. Cémo la forma de exhibicion hacia al consumidor, los elementos visuales
e informativos alusivos a sus caracteristicas, y la experiencia de compra. Estos
componentes repercuten en la significacién y valoracion de la prenda, es decir, la
reinterpretacion simbdlica entendida como los atributos abstractos y significativos que

se le asignan a través de la interaccion entre el sujeto y su entorno.

Para ello debemos comprender bajo qué condiciones se define el valor de
signo y valor de simbolo. Jean Baudrillard, fildsofo y socidlogo francés plantea el
sistema econdmico como una metodologia de determinar las necesidades del
usuario, las cuales son estructuradas gracias a los valores que confluyen sobre
los objetos y sus estrategias de difusion que cobran vida en la accion del intercambio
(compra, uso), es asi como el andlisis lo fundamenta en la evidencia de un discurso
social inconsciente ( historia detras, simbologia, significado ), “Critica a la Mediacion
cultural del Disefo” ( Belts, 2017). Es por esto por lo que este proyecto se enfoca

en dos factores que balancean ese lado inconsciente con el consciente.
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ILUSTRACION 5. Definicién de valor de signo y simbolo. AUTOR: Dayana Rosas

Este esquema plantea la definicion de las valoraciones de signo y simbolo
para este proyecto, entendiendo que, basado en la clasificacion de signos de
Pierce, todo elemento es un signo el cual evoca un significado de uso y funcion, en
este caso refiriéndose también a las valoraciones sociales de diferenciacion, sin
embargo, no todo signo es un simbolo, por lo que para que un signo se convierta
en simbolo debe ser influenciado por asociaciones e ideas generadas por un
contexto en concreto como lo es la creacion de vinculos a partir de experiencias e
interacciones, “La clasificacion de signos segun Pierce, un breve recorrido” (Florencia
M., 2014). Es alli cuando podemos hablar de la importancia del discurso como
resultado de un proceso de produccion de sentidos, un medio capaz de producir
significados a partir de la creacion de una expectativa generando simbolos, “Contar
segun Jerome Bruner” (JM Sicilliani, 2014). Para comprender mejor estos
conceptos de discurso en lo que es la moda y la estructura de representaciones,
tomaremos el analisis realizado en el texto de “El sistema de la moda” (Barthes

Roland, 2003, pg. 22-45).
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Texto en donde propone un sistema de lenguaje a nivel de Imagen como lo
iconico, la representacion de las prendas que permite la visualizacion de posibilidades
de contexto de uso, interpretado en varios niveles, a nivel escrito y en este caso
verbal como el lenguaje transitorio entre el origen y la finalidad, a nivel real como la
exhibicién de la materia como mensaje final con el cual se interactua directamente, en
este ultimo nivel se consolida la experiencia de consumo, en la cual los dos niveles

anteriores son influyentes en la relacion de valoraciones del usuario sobre la prenda.

Es asi como se puede concretar en como la finalidad de un espacio puede ser
disefiado mas alla de una producciéon formal como una produccién simbdlica. Los
objetos y los usuarios se redefinen mutuamente hablando en términos de
valoraciones, las prendas son un ente significante los cuales portan cada una,
referencias culturales, factor que por ende altera la relacion entre el sujeto y ella
misma, generando un sistema de valores que producen un caracter y
personalidad. Es en ese proceso de interaccion consciente e inconsciente que
se articula lo simbdlico con la forma. “Significacion de los objetos: El disefio como

instrumento de consumo” (Velazquez Felipe,2013).

Las estrategias de comunicacién y expresion en un entorno comercial resultan
ser un factor crucial. Pues el Visual Merchandising permite una 6ptima distribucion de
elementos y productos dentro del espacio. Esta presentacion visual genera una
experiencia de uso en la cual influye en la valoracion de los productos y la decision de
compra. Tener en cuenta estas variables permiten evaluar la conversion de clientes
hacia objetivos basados en los intereses que demuestran al adquirir los productos.
“Impacto de la visual merchandising en las decisiones de compra del consumidor en el

punto de venta” (Delgado Danny y Muioz Manuel, 2021, pg. 546)

En el texto Comportamiento del consumidor de ropa de segunda mano:
factores influyentes en la intencion de compra, del autor Oier Aroztegui Santacoloma

del afio 2022, pagina 12 dice: “Generalmente, los productos de segundo uso son
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asociados con “suciedad” y “repugnancia’(Sandes y Leandro, 2016). En el estudio
realizado por los investigadores Argo etal.(2006), relaciona que el motivo de ello se debe
a senales de no higiene basada enlasfuentes de contacto como: la proximidad de
contacto, el tiempo transcurrido desdeelcontacto y, finalmente, el numero de fuentes de
contacto. la denominada LeydeContagio (Law of Contagion). Segun esta ley, cuando
una fuente (persona/objeto)yunreceptor (otra persona/objeto) entran en contacto directo
o indirecto, la fuente influyeen el receptor. Siguiendo lo establecido por estas senales,
cuanto mayor sea la proximidad de contacto, menor el tiempo transcurrido y mayor el
numero de fuentes, mayor sera el riesgo de contaminacion percibido por los
consumidores.”. De este modo, se puede plantear el espacio como medio de proximidad
con el usuario, al utilizarlo como herramienta que visibiliza los proceso de limpieza,
disefio y originalidad, mitigando el concepto negativo de las prendas de segundo uso. El
mismo texto mencionado anteriormente resalta la influencia de las normas subjetivas en
el comportamiento individual basado en el estudio de los investigadores Hameed et al.
(2019), destacando la presion social como manifestacion de estas normas, lo que
determina su conducta en situaciones especificas y pueden llevarlos a adoptar
comportamientos similares. Por ejemplo, si un grupo de referencia muestra una
inclinacion hacia el consumo de productos sostenibles, los consumidores pueden

sentirse influenciados positivamente a consumir este tipode productos. (pag. 15).

Reuniendo los datos anteriores, tanto los aspectos espaciales, visuales y las
experiencias subjetivas son factores influyentes en la percepcién y decision de
compra. “Factores como la presentacion, el embalaje, la marca y las asociaciones
emocionales que tengamos con un producto pueden influir en como lo valoramos”
menciona el texto analitico “La psicologia del recorrido de compra: Como disefiar la
distribucion de la tienda” (Impulso_06, 2019).

La arquitectura efimera es un planteamiento oportuno para el mercado de la
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moda de segunda mano, pues su caracter temporal y adaptable permite el
desplazamiento en puntos estratégicos, generando un impacto visual y sensorial
inmediato, despertando la curiosidad de quien lo vea invitando a la exploracién, pues
la sensacion de novedad y urgencia potencia la interaccién con el publico, generando

una experiencia de compra memorable.

Ademas, el disefio espacial puede ser utilizado estratégicamente como medio
comunicativo mas alla de lo comercial, desde el espacio poder transmitir la
sostenibilidad, la moda y la cultura: conectar emocionalmente con el usuario,
resignificar las prendas de segundo uso y formar comunidad a partir del

reconocimiento, conexién y posicionamiento primeramente simbdalico.

5. METODOLOGIA

Para analizar y comprender la influencia de los elementos mencionados, se
abordara la investigacion desde una metodologia cualitativa, con enfoque exploratorio,
basado en el andlisis de conceptos y experiencias, pues se trabaja con variables
conceptuales, relaciones simbdlicas y percepciones del consumidor.1) Analisis e
identificacion de variables conceptuales, 2) Estructuracion y relacion de variables
conceptuales para planteamiento de una propuesta espacial, 3) ldentificacién de
elementos estratégicos para propiciar una interaccion simbdlica para la reinterpretacion
de las prendas de segundo uso. Es importante aclarar que la investigacién realizada
esta basada en una busqueda y analisis empirico basado en textos relacionados con el
entendimiento y percepcion de los elementos visuales y de interaccion humana,

direccionado hacia la disciplina del disefio.

MOMENTOS DE DESARROLLO

5.1 Planteamiento de Variables

Para este primer momento, se realizdé una caracterizacién basada en una
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recopilacion de imagenes de espacios comerciales tanto de ropa nueva como de ropa

usada y la valoracion de las prendas de cada contexto. “Anexos, 5.4.1”.

Olor renovado

Estado bueno/regular
Sensacion de uso bueno/regular

Menor Status y visibilidad social
socialmente aceptado (raz6n ambiental)

Se opone al consumismo

Precios moderados y justificados
(segun mano de obra post prenda)

Proncas
Usado V3 Nuevo

R
\Ir I.'I

Olor nuevo

Perfecto estado
Primer uso
socialmente aceptado (status)
Segunda industria mas contaminante
Consumismo

Gasto mayor
Aa Contras

Aa Pros

ILUSTRACION 6. Valoraciones de prendas. Analisis empirico. AUTOR: Dayana Rosas

Exhibicion igualitaria
Orden poco llamativo
Ruido visual

Espacie
Usado V3 Nuevo

Visibilidad de prendas

Exhibicién jerarquizada
Orden visualmente llamativo
No genera ruido visual

Ambientacion

Olor agradable / Afiejo
Iluminacién no planeada
Concepto estético.

Olor a nuevo
Iluminacién con funcién objetiva
Concepto estético

ILUSTRACION 7. Valoraciones de espacios. Analisis empirico. AUTOR: Dayana Rosas
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En estas comparaciones la intencion es evidenciar el contraste de los
diferentes contextos de compra, basado en una recopilacién de caracteristicas en las
encuestas y trabajo de campo realizado, “Anexos 5.4”. A partir de este analisis, se
resaltan en rojo las caracteristicas que se pretenden descartar por resultar
desfavorables para la propuesta de diseno, y en negro aquellas que se consideran

valiosas dentro de la propuesta en desarrollo.

Para complementar, se realizaron en la encuesta preguntas direccionadas a
conocer las motivaciones y las no motivaciones de compra de ropa de segundo uso
“‘Anexos, 5.4.2”, es asi como se plantearon las motivaciones de compra desde el

publico potencial y el publico objetivo, tanto de ropa nueva como ropa de segundo uso.

naial

Interacciéon con el

Cultura diseno de las prendas

Creatividad

/ Simbolismo
—

MOTIVACIONES
DE COMPRA
N/ \ Cm /Plezas o
DECISIONES DE
COMPRA

NN

Buenestado Estética Limpieza  Usabilidad

ILUSTRACION 8. Motivaciones de compra, P potencia AUTOR: Dayana Rosas
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Publico Objetivo

Temporada Status

N/

MOTIVACIONES g
P
Moda

DE COMPRA
Nuevo Circustanda

DECISIONES
DE COMPRA

Buen estado Estética  Precio  Usabilidad

ILUSTRACION 9. Motivaciones de compra, objetivo. AUTOR: Dayana Rosas

Se realiz6 una sintesis de motivaciones dirigidas hacia la decision de compra,
las que se disponen en el centro marcadas en rojo fueron seleccionados como
factores importantes y esenciales al momento de interaccion y adquisicion de las

prendas, caracteristicas que la propuesta busca potenciar.

Para contextualizar, se recurrié a los a aportes tedricos sobre los signos como
elementos portadores de significados (Moles Abraham, 1972), y el modo como se
disponen en un entorno comercial, mediante el discurso hacia los usuarios tanto a
nivel espacial y lingUistico consciente como a nivel experiencial y simbologia
inconsciente (Baudrillard, 1968). Asi pues, la revision de estos autores permitié
identificar, comprender, y reconocer cuales podian ser aplicados a la construccion
conceptual de Dash. Posteriormente, se plantearon las variables de disefio vinculadas a
la interaccion simbdlica para generar una reinterpretacion de las prendas de segundo

uso. En la siguiente ilustracion se puede observar su definicion y jerarquizacion.
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e s

! Sil;;ggcl;ga
La interaccién simbélica es el resultado de la
dindmica entre el discurso de venta verbal y no
verbal con los usuarios, mediante el cual se
interpretan o asignan significados simbélicos a las
prendas. La interaccién simbélica es en Dash La

experiencia del usuario con el espacio, sus objetos, su
servicio, sus actividades, su escenario.

(] o »
Discurso Reinterpretacion
El discurso es el modo en el que Es la finalidad del proyecto. Es el
se comunica la intencionalidad
de la marca. A través del disefo
espacial, las actividades y el
lenguaje discursivo, se orienta lLa
manera en que el usuario
interpreta el mensaje. Esto
permite activar el proceso de
construccién de significado.

proceso mediante el cual el usuario
le asigna e interpreta nuevos
significados valorativos a las
prendas de segundo uso asociados a
la experiencia e interaccién en Dash,
obteniendo a partir de Lla
experiencia, memorabilidad, afecto y
simbolo sobre Las prendas

Valor de Simbolo Valor de Signo

Es la asignacién de significado Son los significados convencionales
abstracto la cual los usuarios dan a que el usuario asigna determinado
las prendas, desde un contexto por su contexto cultural, se refiere
emocional, personal y cultural, esto en este caso a la utilidad y funcién
ligado en la influencia en la historia de las prendas segun los usuarios.
detrds de las prendas, la Este signo es la valoracién previa a
experiencia de compra y la relacién Lla experiencia Dash, la cual se
de ellos mismos con la prenda. convertird en simbolo.

Prendas dash como confiables,
Gnicas, sostenibles.

ILUSTRACION 10. Definicién de variables. AUTOR: Dayana Rosas
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Estructuracion de conceptos para propuesta espacial

Para aterrizar las variables establecidas anteriormente se realizd

una jerarquizacién por medio de un diagrama de correlacion.

o L L)
e® »

. Ny » t.
i‘ .0 .‘» &
% Valor * i y
- 'Signico . s Relnterpr_etamoﬁ'.
o N Y !
%o g ¢ Ld
gt %e oY

camEEmg,
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+
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Valor
Simbaolic
* L

P e

i
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| ]
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ILUSTRACION 11. Diagramacion de variables. AUTOR: Dayana Rosas

En esta ilustracion la linea naranja representa el discurso, tanto de espacio

como escenario interpretandose en una constante que siempre esta implicita en

cualquier accidén, objeto o interaccion. A su vez, la interaccion simbdlica envuelve

todos los momentos, conceptos y valoraciones entendiéndola como el todo. El valor
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signo son las primeras interpretaciones sobre las prendas de segunda mano, pasando

por una reinterpretacién por medio de la experiencia Dash para luego generar valores

simbdlicos tanto sobre las prendas de segundo uso como del espacio, su interpretacién

y la experiencia dentro del mismo. En resumen, la interaccion simbdlica la cual se

expresa mediante el constante discurso, envuelve el proceso de transformacion del

valor signo a simbolo.
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Observacién
SUJETO Simbologia
Redisefio Interaccion Intercambio de
(afinidad) prenda-sujeto significados
Actividades Experiencia
Comunicacién
MENsae  OBJETO ESPACIO
Disposicién de
elementos
Valor de Signo
Relevancia Involucramiento

Jerarquizacién

ILUSTRACION 12. Relacién espacio-sujeto-objeto. AUTOR: Dayana Rosas

Teniendo la conceptualizacion definida, en la llustracion 12 se procedio a

comprender la relacion entre el espacio — sujeto — objeto. Permitiendo identificar cémo

se construyen las valoraciones en torno a las prendas a través de la interaccion entre

estos, y asi, en la llustracion 13 retomar estas caracteristicas en un contexto de

espacio y escenario, de modo conceptual formal, y funcional, con el fin de comprender

la dinamica e influencia en cada parametro y aplicarla en la propuesta de disefio.

CONCEPTUALES FORMALES FUNCIONALES
ELEMENTOS VISUALES
Mensajes / infografias
Jerarquizaciéon de elementos OBSERVAR¢------~ » PERCIBIR
o Elementos decorativos / de ?
S Discurso ambientacién i
< Lenguaje Iluminacién ¥
% Signos RECORRER ¢----»> INTERPRETAR
- SENALETICA
Recorridos
Circulacién INTERACTUAR ¢--> REINTERPRETAR
1 1
1 1
1 1
ol - o . H |
= Simbolos Psicologia del espacio DAR J
< Interaccién Ambiente alusivo a una €————- > SIMBOLIZAR
Z > SENTIDO
] (re) cultura y sentido
3 Interpretacién Actividades
L]

ILUSTRACION 13. Variables a nivel conceptual, formal y funcional. AUTOR: Dayana Rosas
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5.3 Identificacion para la reinterpretacion

Basado en los dos procesos anteriores se genero un planteamiento de
caracteristicas traidas al contexto real organizadas en un esquema explicativo
(llustracion 15) en el cual se observa los conceptos explicados anteriormente, esto
dividido en el escenario entendido como el desarrollo de actividades, proceso de
percepcion e interaccion y el espacio como las caracteristicas fisicas involucradas en
el espacio. En donde se plantea las prendas como emisor signo, las cuales empiezan
a generar interpretaciones a través del discurso, siendo el espacio (visual) y escenario
(experiencia y actividades) el medio para generar el resultado de reinterpretacién de
las prendas de segundo uso en el receptor, los usuarios. Obteniendo en la prenda final
un simbolo.

Ademas, se puede observar en la parte inferior mas detalladamente como se
realiza el ciclo de prendas a través de la propuesta, es decir, las caracteristicas para la
seleccién de prendas que los usuarios pueden intercambiar, cumpliendo con unos

parametros para la calidad del producto final que se pueda obtener (llustracion 16).

CONVENCIONES
DIAGRAMA EXPLICATIVO
Signo ‘ Usuario
Simbolo @ Mediador (vendedor / asesor  disefiador )
_________ Ciclo de prendas { :; Circulo de relacion invisible
Elementos de discurso

Conceptos clave
Interaccion simbdlica

q_éP Prenda dispuesta para el usuario

‘T)r’ Prenda dispuesta para reusar
Lt

ILUSTRACION 14. Convenciones del diagrama explicativo. AUTOR: Dayana Rosas
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ILUSTRACION 15. Diagrama explicativo de variables en el espacio.
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ILUSTRACION 16. Diagrama énfasis Ciclo de prendas. AUTOR: Dayana Rosas
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A partir de este planteamiento,serealiz6 la recopilacidén de caracteristicas que

se pretenden aterrizar en la propuestadediseno, con el fin de involucrar los elementos
de discurso que unan la interpretacionysignificado visual con la percepcion e
interpretacién simbdlica de las prendasdesegundo uso a partir de las caracteristicas

positivas de los dos polos de tipologiademoda, rapida y sostenible.

Por con siguiente se realizd una sintesis (llustracién 17) la cual retne
referentes espaciales y experimentalesparaorientar las decisiones de disefio en
forma, funcién y uso, pues es asi comoelconcepto de la moda se presenta y se
comunica a través de un entorno comercial,loque lo hace un factor determinante para
generar una experiencia espacial que permitala generacion de simbolos sobre las

prendas de segundo uso.
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MODA
SOSTENIBLE s

pago/ cambio

Integracién
de estilos

NN .
mne. TR N \ Prendas
L 5E : upcycled
*
b
‘v g lvv» ' ._ . y R - —
7,.5’;"‘“'” " : s ] i? i
& 3 o d ki _‘; . e
& #¢. Eventosy Y i . Precios
+ . .
»" dindmicas .~ Decoracién
dinémica P
Y
i : ' LAl E Jerarquizacién
o PR k.‘_ .
3‘ : A 5 visual
: =1 ] \
Bl or A

Expresion de
estilos

Narracién A
RAPIDA

ILUSTRACION 17. Caracteristicas de discursoamantener de moda rapida y moda sostenible.
AUTOR: Dayana Rosas
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54 Anexos

5.4.1

Imagenes de referencia para analisis empirico de caracterizacion del
espacio (llustracién 7)
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5.4.2 Archivo de resultados de encuesta sobre el consumo de moda (32
respuestas)

Esta encuesta fue realizada en octubre de 2024, en los inicios del
planteamiento de este proyecto, dirigido hacia publico de 18 o mas anos, con el
objetivo de identificar las caracteristicas de nuestro publico objetivo, percepciones,
motivaciones y barreras frente a las prendas de segundo uso y el upcycling y su

conocimiento.

Conocimiento de caracteristicas basicas del usuario y las tendencias de
consumo de ropa

:Cuantos anos tienes?

32 respuestas

{20%) 6 (18:8%)
8 5(156%) :
: 4 {12.5%)

3

2 {9:4%) 2 1{@E1%)  131%)  1{31%)  1@.1%)

=

(6:3%)

19 20 21 22 23 29 27 34 41 50 afios

gCada cuanto compras ropa?
37 respuestas

5 (15.6%)

4 (12.5%)

—5(15.:6%)

-9 (28.1%)
Cuandae me antojo 5{15:6%)

Cuando necesito (especifica ab. ..

1(3.1%)

Cuando requiero, puede serca... 1(3.1%)
Todos los fines de semana 1(3.1%)
Cuando me antojo vy tengo par... 11(3.1%)

0 2 “ [ B 10
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Estoy trabajando en un proyecto sobre como podemos mejorar el concepto del consumo de ropa de

segunda por medio de un escenario y experienci...e compra. ;Has consumido ropa de segunda mano?
32 respuestas

@ s
® No
52,18
Si tu respuesta fue no, ;Por Qué?
37 respuestas
Mo conozeo este tipo de lugare. .. — 10 {31.3%)

Marqué que si:) —16 (50%)
—3(9.4%)
—7 (21.9%)

Ma ime parece bien visto / no fi... -1 (3.1%)
Cada vez que voy a lugares pa... —1 (3.1%)
1 (3.9%)

A veces es cosloso comprar 1 (3.4%)

0 5 10 1% 20

Si tu respuesta fue si. ;Por Qué?
32 respuestas

Respondi gue no ;) 15 (46.9%)
Por ecenomia

Se encuentran prendas con estilo —11 (34.4%)

Par el medio ambiente & (12.5%)
Me gusta formar parle de esa

cultura por su gente 3 {RA%)
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Conocimiento acerca de la industria textil e impacto ambiental

;Sabias que la industria textil es responsable del 20% de contaminacion de aguas residuales a nivel
global, es decir un estimado de 93.000 millones de...er las necesidades de cinco millones de personas?

32 respuestas

[
@ no

‘Sabias que en Colombia, solo en Bogotd se cuentan aproximadamente 147.000 toneladas de
textiles en el basurero?
32 respuestas

® s
® no

Después de explicar la tendencia upcycled, reconocer su conocimiento y
opiniones frente a la misma

iConocias acerca de esta moda?
32 respuestas

@5
B No
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:Crees que el upcycling es una forma mas llamativa para usar que la ropa usada de segunda?
32 respuestas

&5
@ No

Identificacion de preferencias y reconocimiento de las necesidades de los usuarios para
el consumo de prendas de segunda y upcycled

Factores que convencerian a consumir moda circular / upcycling

Asesoramiento/Experigncia

Conicepto/Sostanibilidad

Precio

Calidad

Estilo Personal

Limpiezay Olor

Imagen/Estética

ilu 20 0 a0 50 50 70
Parcentaje aproximado (%)

Si tuvieras la oportunidad de disefiar tu propia ropa por medio de indicaciones y se te sea entregada
por medio de tiendas de UPCYCLING, jte atreverias a consumir més de este tipo de moda?
32 respuestas

@ s
@ No
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PARA TODOS:
(Qué te gustaria experimentar o qué aconsejarias a estes emprendimientos para gue s2 consuma mas este tipo de moda?

32 respuestas:

- Venderla como algo Unico, disenar algo tan.exdtico que le dé mds valor a la marca,
- Hacer mas visible tods el procesa que conlleva y como ayuda al medio ambiente.
- Mostrar el tratamiente de desinfeccion de las prendas.

- Crear estrategias de marketing o marketing de contenidos.

- Tener una mejor seleccién o curaduria de prendas.

- Presentar las prendas de manera mas casual y cotidiana.

- Mds publicidad scbre ios beneéficios y disenps.

- Reducir costos para ampliar accesibilidad sin perder calidad,

- Asescria personalizada profesional,

- Modernizar prendas que ya no usamos dandoles un toque nueve,

- Sacar disefios nuevos y permitic personalizacion

- Garantizar que la ropa no sea usada (para quienas lo prefieran).

- Definir claramente un estilo.

= Pensar siempre en el cliente: durabilidad, moda; precios.

- Preferir prendas de valor y calidad que no afecten el medio ambiente.
- Talleres donde uno pueda crear su ropa.

- Campanas publicitarias fuertes, en redes v en calles.

- Ropa para todo tipo de cuerpos.

- Sensibilizacion sobre impactos ambientales y beneficios.

- Disefios con retazos v materiales diversos.

- Campanas pedagdgicas intensivas.

- Apelar mas a la conciencia.

- Mejorar visibilidad y alianzas con marcas grandes.

- Dar variedad de estilos.

- Mejor lavado y creacion de nuevos estilos desde ropa usada.

- ‘Asescria de imagen segun tipo de cuerpo,

- Mostrar que es un emprendimiento seguro y gue la ropa esta en buen estado.
- Promocionar mas la marca y su impacte ambiental.

- Ropa para tadas las parsonas, estilos v tallas,

- Mas propaganda y claridad sobre puntos de venta:

Estos resultados dejaron ver que en su mayoria, la percepcion y valoracion
positiva hacia las prendas de segundo uso son influidas por factores como, la
confianza del estado de las prendas, la seguridad de un proceso de transformacion
limpio, y su forma de exhibicion en el espacio. Como también la apreciacion por el
dinamismo participativo durante la compra. Caracteristicas influyentes en el disefio de
un entorno que permita generar comodidad, confidencia, transparencia y apreciacion.
Facilitando un resultado capaz de resignificar las prendas de segundo uso y propiciar

atractivo de consumo.
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5.4.3 Ideogramas y Esquema basico de variables

Los ideogramas a continuacion se realizaron desde un planteamiento
personal sobre cdmo se comportan cada uno de los conceptos definidos
anteriormente. (llustracion 10). Un ideograma se define como:

“Imagen convencional o simbolo que representa un ser o una idea, pero no palabras o

frases fijas que los signifiquen.” Segun la Real Academia Espanola.

Interaccion
Simbélica

En este ideograma los dos triangulos representan la unién del signo y el

simbolo como resultado de la interaccion simbdlica.
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En este podemos observar el signo como elemento que no contiene al

simbolo, pero puede exteriorizarse y convertirse en uno sin dejar de ser un signo.
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Reinterpretacién

Alli el circulo de la izquierda se ve como un simple signo y el recorrido de las
flechas es el camino para convertirse en simbolo, por ende, resulta siendo una

reinterpretacion sin dejar de contenerse y relacionarse el signo y el simbolo.

Esquema basico, una representacion simplificada en la que se integran los
ideogramas previos mostrando sus conexiones principales. Reune la transformacion de
signo en simbolo, la reinterpretaciéon generada debido a la interaccion simbdlica. De
alli se comprende la forma en que contienen uno dentro de otros, para definir el

comportamiento de los conceptos en Dash Project.
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6. PROPUESTA DE DISENO (resultados)

Con el fin de evidenciar en la propuesta espacial los conceptos utilizados en
la investigacion sobre la generacion de significados y simbolos dentro de un espacio
comercial relacionado con las prendas de segundo uso, se realizé un planteamiento de
actividades y espacios clave direccionados a la visibilidad 6ptima de las prendas
dentro del espacio, la interaccién de los usuarios con el disefio de prendas, el
conocimiento de su proceso hasta su llegada a la tienda, para generar seguridad y
confianza, como también, la interaccion y atraccién dinamica del publico por medio de
actividades que generen experiencias memorables emocional y culturalmente, para asi

valorizar desde la interaccion el simbolo de las prendas de segundo uso.

Las actividades dispuestas en la ilustracién 18 estan dirigidas hacia el usuario

y la interaccién hecha para generar dinamismo dentro del espacio.
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ESPACIO

Actividades

Compra usual de prendas COMPRA
Trueque por bonificacion O TRUEQUE
+ experiencia.

Imaginay crea tu prenda

CREATU Personifica tu prenda
PRENDA CON accesorios y retazos
+ experiencia.

Exhibicion llamativa
Performance disruptivo
Diseio e intervencion de
prendas en vivo

TALENTO VIVO
PRENDA VIVA

Comodidad y confianza

Visualiza como llegan las
prendas

Observacion e informativo

ILUSTRACION 18. Planteamiento de actividades. AUTOR: Dayana Rosas



COMPRA
O TRUEQUE

O

Los usuarios pueden tomar y dejar prendas.
Pueden medirse en ese mismo lugar
cualquier prenda.

o Escaparates
« Maniquies
 Espejos

Zona de exhibicion de prendas

Alli las personas pueden armar un outfit
mediante Los espejos con prendas 4
disponibles en la prenda, se buscan en fisico ©
para ellos y se realiza la compra, de este
modo se adapta una manera diferente de
consumo.

Espejos Arma tu outfit

En este lugar se donan prendas, o se realiza
la verificacién de condiciones de las prendas
para trueque.

e Repisa

e Zona de recoleccion

Zona de trueque

Los usuarios pueden medirse las prendas
que deseen con mayor privacidad.

o Espejos
 Sillas

Zona de exhibicion de prendas
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Esta serd la zona en donde los usuarios
pueden observar os tipos de tela y
accesorios disponibles con sus respectivos
nombres, Fara asi poder buscarlos en las
pantallas interactivas y apljcarlc?_ asu
iseno

Muestrario

" Es un dispositivo que funciona como
una aplicacion de vestir, en donde cIauedes
crear % modificar prendas basado en la
Ibilidad de telas y accesorios de la

dispon
tienda.

Pantalla Interactivo

Los maniquiés singer son ajustables,
permiten mayor flexibilidad para el disefio y
costura de prendas. Con estos los usuarios
ran realizar prototipos con retazos
disponibles y moldes, todo mediado por un
asesor.

Maniquies Singer

(*)

CREATU
PRENDA

ILUSTRACION 19. Actividad 1 y 2. AUTOR: Dayana Rosas
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TALENTO VIVO
PRENDA VIVA

®

Zona inesperada, “improvisada” para
realizar la actividad performativa de
activacion. (se puede fusionar con atividad 2
“crea tu prendaa”

Espacio de Exhibicion Dinamica

En esta zona se hard alusién al proceso de
- llegada de las prendas a la tienda con el fin
de dar conocimiento a los usuarios de ello.

. Infografias
Espacio de Acento

BIEN
@ FRESCO

ILUSTRACION 20. Actividad3y 4. AUTOR: Dayana Rosas
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De este modo se proponen medios de afinidad entre el usuario y las prendas
mismas, el involucramiento e interaccion con la ropa y el conocimiento de la historia de
su limpieza y trayecto genera ese factor visual y de cercania con los usuarios,
atendiendo como solucién a las motivaciones de compra de ambos tipos de publico,
objetivo y potencial (Archivo de resultados de encuesta, pg. 28-29, del presente
documento). Por otro lado, se genera una recompensa tanto fisica como emocional al
redimir y realizar tratos de cambio obteniendo bonos, puntos redimibles y beneficios

economicos, esto como afadidura para un modelo de servicio memorable.

Para entender el funcionamiento de lo mencionado anteriormente se planteé
en un diagrama de interaccion dejando en evidencia las acciones de los actores las
cuales permiten el desarrollo contemporaneo de las variables de disefio conceptuales,

interaccion, significacion de signos y generacién de simbolos.
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ILUSTRACION 21. Diagrama de interacciéon. AUTOR: Dayana Rosas
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Basado en el analisis de las determinantes (factores influyentes en la decision
de disefo) mencionadas en la introduccion de los sectores de la ciudad, su uso
comercial, demografia, usabilidad y funcién,se concluyeron los requerimientos para el
desarrollo y disefio espacial del establecimiento con la tematica y estilo que se quiere
transmitir. Por ejemplo, los espacios publicos como la plaza Lourdes, Estacién Museo
Nacional, y el Parque de Los periodistas, permiten los respectivos permisos para
eventualidades, ferias, pop ups siempre que involucre la cultura e incentive la
sostenibilidad, impuestas por de las diferentes entidades mencionadas en la llustracion
22. Su formalidad permite la disposicion de elementos divisores, cuenta con espacios
que permiten su éptimo uso y funcionamiento: zona de exhibicion y compra, mobiliario
que satisfaga las necesidades del usuario como observar sus prendas puestas (espejos,
vestidores), tomar y dejar prendas (ganchos y racks de sostén para las prendas,
elementos interactivos para el dinamismo de observacion de prendas y disefio (pantallas
y espejos interactivos), zonas de servicio (caja, punto de donacién y trueque, primeros
auxilios), zona de disefo (utensilios de corte, cosido, programas de disefio en pantallas
interactivas). Y para finalizar el estilo de disefio del espacio para este proyecto se
denomina “estilo ecléctico”, definido segin KYBALION DECO, una plataforma de
servicios de disefio de interiores online, como «una recopilacion cuidadosa de elementos
que encajan bien entre ellos», este tipo de decoracion puede tomar varios estilos como
inspiracién y mezclarlos de manera homogénea y visualmente coherente. De modo que
es el ideal para aprovechar los tipos de moda y su modo de expresion reunidos en

‘Dash’.
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. DETERMINANTES REQUERIMIENTOS

uso

FUNCION

CONTEXTO

ACTIWVIDAD COMERCIAL

Para que sea posible el 6ptimo funcionamiento de esta,
se debe contar con seguridad y libre funcionamiento bajo
la seguridad del usuario, y reglamentos del lugar de
implantacion.

DISERO E INTERACCION

Los usuarios deben sentirse en un espacio seguro,
profesional de modo que se permita generar confianza,
afinidad y una buena experiencia memorable. En el cual
se permita un uso adecuado del espacio sin incidir en
problematicas de interaccion entre usuarios.

MOMFCACION DE ERENDAS

Se debe brindar seguridad e integridad en medio de la
modificacién de prendas y el uso de herramientas.

ERGONOMIA

Los espacios de uso y exhibicién deben contar con
medidas ergondmicas para los usuarios y trabajadores.

VISUALIZACION

Sin importar el disefio escogido no puede llegar a
alcanzar la contaminacién visual, para un mejor
entendimiento del espacio y su objetivo.

MOBILLARKD FUNCIONAL

El espacio debe contar con mobiliario que permita la facil
manipulacién de prendas e interaccion de estas con el
usuario.

SEGURIDAD GENERAL

La distribucién del espacio debe cumplir con un buen
funcionamiento del mismo para evitar riesgos de seguridad y el no
entendimiento del espacio.

INFRAESTRUCTURA AUTOSOSTENIELE

Debe ser una instalacion con los elementos necesarios para su
funcionamiento en las diferentes locaciones.

En un contexto general, la instalacion debe cumplir con
normativas de uso, atender una buena accesibilidad
dentro de la ciudad como también a las tendencias
culturales y comerciales con el fin de priorizar el enfoque
hacia el publico objetivo.

Registro mercantil y licencia, normas de publicidad y
autorizacion de uso del espacio.

Programa espacial con buena distribucion espacial
que permitan la éptima circulacién, ventilacién y
comodidad del usuario.

Los asesores deben contar con experiencia y
certificacion para el éptimo desarrollo de su labor

Las herramientas y espacio deben cumplir parametros
de limpieza y salubridad.

El servicio al cliente debe ser segura y amigable.

Los organizadores deben atender a la circulacion y
aglomeracion de personas, responsabilidad social.

Personal calificado y atento a la seguridad del usuario.
Seguridad y salud en el trabajo para los trabajadores.

Medidas de pasilos 30om-1m

Medida enre exhibicionzs 80 on

Zona de trabaje £3cm + G0cm

Adtura de exhibicién 1.5 a 1.8 metos sobre &l sweio

Ahura de prendas 3l oio de los usuanios
No acumulacion de prendas enun misme mehiliako

+ Sefaldtica a la altura de los ojos v con tipografia

clara

+ Ecpeios distribuides fmcionalmente
+ Ganchos montables y desmontablas

-

Rarks estifcos y movibles.
Prendas y acoascrios medibles para visualizar
outifte.

Ruta de evacuacén dara.

i TP

Matefiales resistentes af dima yal uso.
Controf de aforo.

Punins de ikeminacion segurns.

Generador de energia portante
Datos méwiles propios sino hay Wi-F
Cortenedor mawl propio de residuns.

B A
(£ ST
et Array

~ k.

a Bxttrerin paen
bt

ILUSTRACION 22. Esquema determinantes espaciales 1. AUTOR: Dayana Rosas
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. DESICIONES DE DISENO REQUERIMIENTOS

ESPACIALIDAD
» Disponibitidad y versatiidad espacial
» Accesos y salidas
= Programa espacial
+ ODptimizacion de circulacian
s Fonas abiertas y cerradas FORMA,
DISPOSICION Y

CARACTERISTICAS
DE ESPACIALIDAD

Vhirley.

<Et INTERCONEXION DE ESPACIOS
g . Dpumlza.f:rm ¥ WS_Ih.ll’Idad clara ) « Espacio semiabisiio
T8 = Denmein ¥ Dap=con de eapacs ) + Ingreso principal (costado posterior orfente y
» Elementos divisores e identificacion de espacios occidents)
+ Ingreso alternativo (modulos)
« Muros de separacion modulares
= ZOn@s separadas ambientalmente
MODULARIDAD ADAFTAELE » Optima circulacion y resolucién de actividades
» Modulos configurables
» Montaje rapido (deal =4horas)
» Desmontgje rapido (<4horas)
» Fiezas de facil transporte
LOGISTICA TRANSVERSAL
« Transporte seguro
= Rutinas de carga y descarga
» Equipos definidos por rol (montaje, atencion, seguridad,
desmontaje)
AMBIENTACION « Estilo decorativo segin tipologia de textiles,
» Ex=tilo decorativo ecléctico utilizando ambientacion y decoracion 2 fines.
» Figuras dinamicas y funcionales = Materiales soslenibles (lexdiles reulilizados,
« Materiales termoacisticos planias, ebc)
ILUMINACION
« Ambiental o Lucesled
» Focal » Empotramientc montable y desmontable
» Decorativa + Canaletas de recubrimiento
» Directa e indirecta
-
<
5 Frani s = Aluminio, madera reutifiizada, policarbonato
E . Mumahl.e v desmontable S
= & SHApETD + Racks adaptables, reutilizables y sustentables

+ Facil de uso v confortables

Policarbonato alveolar reciclado

» Ensambie de facil monizje Madera plastica reciclada

« Materialidad liviana de facil transporte pofiéster con recubrimiento poliuretano

» Sostenibles y reutilizables (sistemas de cerrmamiento e impermeable)

MODULOS

-

ESTRUCTURA
» Facil montaje
« Material manipulacion facil

Perfiles en aluminio H,L {+tomifleriz)
Acrilico (etrero)
Caold rolled (letrero)

ILUSTRACION 23. Esquema decisiones de disefio espacial 2. AUTOR: Dayana Rosas
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ILUSTRACION 24. Moodboard. AUTOR: Dayana Rosas
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Con el moodboard observado en la llustracion 24, se pretende construir y
visualizar conceptos abstractos en imagenes,definir una atmédsfera estética, espacial y
experiencial. Se quiere resaltar elementos decorativos y modos de exhibicion de las
prendas combinando los estilos mencionados anteriormente, incluyendo elementos de
las tiendas comerciales de ropa nueva como de ropa de segundo uso, mezclando el
lenguaje visual priorizando la jerarquizacion y vista panoramica de las prendas, al
mismo tiempo que manteniendo el estilo de la cultura mezclando elementos
decorativosque evocan un ambiente dindamico y con estilo llamativo (disefio que

combinaelementos poco usuales y resalta sobre lo comun).

A continuacién se evidencia la formalidad del espacio, una proyectada en
forma hexagonal por su forma modular y amplia, la cual facilita la configuracién y
adaptacion, lo que permite versatilidad al mismo tiempo que la separacion de
ambientes lo cual deja la adaptacion de cada mddulo a la imagen y expresion

de cada estilo de moda presentadas en cada uno de ellos.
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ILUSTRACION 25. Zonificacién general. AUTOR: Dayana Rosas
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ILUSTRACION 26. Zonas frias y calientes. AUTOR: Dayana Rosas
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Del concepto al espacio

Al implementar areas de observacion, e involucrar el discurso como método

bajo esta disposicién espacial, se genera un desarrollo de actividades transitorio y
progresivo, lo que responde a un proceso dirigido hacia la reinterpretacion, permitiendo
que el usuario en un primer momento observe las prendas desde su valor signo previa a
la experiencia, es decir, realiza una lectura inicial inmediata y funcional. Seguido de esto,
la observacién guiada, conocer la informacion de origen y transformacion, y la exhibicion
jerarquica, entran en interaccién con el usuario como los primeros estimulos,
irrumpiendo en la lectura automatica de signo, pasando a ser simbolo, como no solo un

objeto de uso sino un resultado de un proceso.

Su distribucion no lineal y jerarquizacion mediante la zonificacion

de espacios calientes permite la permanencia y trayecto de cruce con todas las
actividades, activando una nueva valoracion. La interaccion directa en actividades como
el trueque, la personalizacion y la dinamica en vivo, involucra al usuario fisica y
emocionalmente, haciéndolo participe de la creacién de nuevos significados, lo que
genera una carga gradual simbdlica sobre el signo, pues vincula y facilita el contacto
entre el sujeto - objeto y medio a través de la eleccion, y participacion, proyectando
identidad y narrativa propia. La interaccion social desde lo performativo, asesoramiento y
disefio, construye una valoracién colectiva, formando sentido de pertenencia sobre el
valor simbdlico de las prendas, asociando valores como sostenibilidad, creacion y

cuidado ambiental.
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En consecuencia la forma, recorrido y actividades propuestas no operan
de manera espontanea sino que dependen de un trayecto procesual mediado por el
discurso de Dash. De este modo el espacio asume mas que una actividad comercial, y
se apropia de un rol comunicativo y cultural. La reinterpretacion sobre el signo ocurre a
través de cada actividad y estimulos a lo largo de la interaccién con estos,

evidenciandolos como medio que posibilita el transito de signo a simbolo.

Por esto, Se disefiaron unos médulos hexagonales, de manera que el
espacio permita ser aprovechado para distintas disposiciones y adaptabilidad al
espacio publico. 4 mddulos pensados para emprendimientos, 1 para zona de trueque,
1 para personalizacién de prendas en vivo, 1 para pantallas interactivas, teniendo
cada uno un diseno pensado para los diferentes propdsitos del espacio. De este
modo se distribuye en zonas calientes (mayor interaccion) y zonas frias (menor
interaccion) las actividades dentro del espacio y la importancia de estas, poniéndolas
objetivamente como espacios mas llamativos respecto a los demas, generando una
concentracién de atencién en los espacios de prendas (objeto por resignificar),
actividades interactivas y personalizacion (respuesta a la apreciacion y valor
simbdlico). Asi pues, en las ilustraciones 25, 26 y 27 se evidencia la espacialidad, la
interconexion de espacios, y el movimiento e interaccion de los usuarios dentro del

espacio.

Para esclarecer la propuesta espacial y la utilizacion de elementos de disefio,
a continuacion, los anexos constan de planos, isométricos, y sus respectivas
representaciones del espacio. Primeramente planimetria técnica, modularidad y su
funcionamiento, para luego observar el disefio en un contexto real, personas en el

espacio, stands, y exhibicion.

6.1. Anexo de planimetria y renderizado
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Zona de
trueque

Personalizacion de
prendas

Pantallas
interactivas

Modulos de
emprendimientos




Prendas rescatadas,
renovadas y
transformadas.
Piezas gue aan tienen
mucho por expresar.

Seleccionadas por su
material, estado y
potencial para
transformarse en algo
mejor y Unico para ti.

CURADURIA

Restauracion
¥ Reparacion

UPCYCLING
Y
REDISENO

Expertos que revisan, corrigen, adaptan y
alevan su valaor.
Este proceso garantiza calidad,
durabilidad y una historia que conecta
- contigo.




Zona de espejos,
en frente de la
personalizaciéon de prendas.

Render optimizado con |IA

Punto focal:
Enaltece las prendas
——permitiendo-influir
en su valoracion.

Render optimizado con IA



Render optimizado con IA




Jerarquizacion
de prendas:
Orden visual

Estimulos objetivos

Render optimizado con IA

Descanso para
vendedor
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Prendas de Segunda Mano: Prendas Tesoro: Prendas Upcycled:
Infografia y videos Catalogo de prendas con Catalogo de prendas con
relacionados a su esta indicacion. Al esta indicacion. Al
seleccion, limpieza, seleccionar la prenda, se seleccionar se muestran
personas detras de este muestra la historia especial especificaciones y redisefo
proceso. detras de esta prenda. de esa prenda.

Render optimizado con |IA

Etiqueta de color Amarillo: Etiqueta de color morado: Etiqueta de color verde:
Segunda mano Tesoro especial Upcycled
Informacion general de las Informacion especifica del valor Informacion especifica del valor
prendas y su proceso e historia detras de esta e historia detras del disefio de

proyectual hasta la tienda. prenda. esta prenda.
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La implantacion de cddigos QR dentro de cada moddulo y las etiquetas
clasificadas por color, permite al usuario obtener mas formas de conocimiento acerca
de las historia de las prendas, generando intriga, afinidad, y mayor confianza sobre las

prendas, incentivando la reinterpretacién de su valor.

Asi mismo, permite la integracion de diferentes modo de interaccion, es decir,
el usuario decide por qué medio conocer, informarse, e interactuar con el espacio y
sus actividades. Es por ello que a partir de esto, como complemento y profundidad del
sentido del espacio Dash, se mostraran a continuaciéon el funcionamiento de las
diferentes expresiones y discurso sobre el proceso e historias de cada prenda segun
las caracteristicas y preferencias de cada sujeto al momento de interactuar a través del

escenario.



MODO DE

COMPRA

INTERACCION
AUTONOMA

INTERACCION
GUIADA
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INTERACCION
COMPLETA

TIPO DE
USUARIO

MOTIVACION DE
COMPRA

INTERACCION

USO DE
INFORMACION

REINTERPRETACION

Observador
Independiente y
reservado

Comprender y
conocer
informacion
autbnomamente

Recorrido libre,
observacion,
poca interaccion
social.

Uso de QR,
paneles
informativos y
observacion
distante de las
actividad social.

Aprecia el valor
desde su
contexto y
narrativa.

Gusta de la
interaccion social

Intercambio de
informacion
mediante la

validacién de lo

social

Acompafiamiento
y asesoramiento.

Aprecia y confia
en el discurso de
servicio, poco
uso de lo visual,

Se genera a
partir de la
interaccion social,
afinidad y
validacién
colectiva.

Experiencia
completa, social y
observador.

Comprensioén y
curiosidad
profunda,
participacion y
apropiacion.

Exploracién
visual y dialogo
activo.

Articula lo visual
con lo social,
integra QR y

paneles
informativos
dentro del
recorrido.

Se consolida a
partir de la
experiencia
completa, valor
cultural,
emocional, y
social.
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7. CONCLUSIONES

¢, Coémo la interaccion simbdlica en un entorno de intercambio comercial puede

influir en la reinterpretacion de las prendas de segundo uso?

“El 90% de la decision de compra es motivada por el impulso visual” (David
Underwood). El espacio propicia una determinante de uso y funcién, la actividad humana
y su interaccién con el entorno propicia un escenario. Todo espacio que pueda llamarse
escenario es aquel que de por si conlleva simbologia sobre los signos, tiene un sentido y

un trasfondo.

El disefio de Dash permitié observar el disefio de espacios como una disciplina
que influye en la interaccién humana, y cédmo las personas responden a los

elementos de su entorno. El espacio no solo es un contendedor de objetos o un
escenario de intercambio comercial, sino que es capaz de generar procesos de
reinterpretacion. Al ser un proyecto itinerante, se percibe el espacio como un medio
adaptable segun su objetivo en el que al mismo tiempo se puede involucrar desde lo
dinamico y lo emocional, convirtiéndolo en un potencial simbdlico, capaz de crear

vinculos, cultura y afectividad.

En palabras mas sencillas, en Dash se generan elementos visuales
atractivos (disefio y estilo), elementos informativos (conexién y empatia con las
prendas), e intervencion directa del usuario (carga significativa personal),
permitiendo influir en la lectura de valor de signo a simbolo, ampliando la
interpretacién de las prendas. Con ‘DASH project” se deja atras el concepto de “Mi
prenda, su precio y su produccion definen mi status y posicidn social” y se convierte
en “Mi prenda aporta mayor valor que el producto original.”, haciendo que el
usuario reconozca la prenda como portadora de historia, proceso de transformacién

y valor social.
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Las actividades como la observacién guiada, cercania con la informacion del
proceso detras, la interaccion directa en el trueque y recompensa, la participacion en el
disefio y personalizacion, el observar el disefio en vivo, permite posicionar al usuario
como parte y creador de la construcciéon de valor, pues genera vinculos de apropiacion
emocional, narrativos y culturales, consolidando el valor simbdlico sobre las prendas

mas alla de su funciéon de uso.

En sintesis, Dash ensefia que el espacio es un lenguaje vivo, capaz de
enaltecer, conectar y transformar la experiencia del visitante cuando se disefia desde
la intencion y la sensibilidad, consolidando el espacio como medio discursivo con un
sentido capaz de articular estimulos para generar simbolos dentro de un escenario
comercial desde la creacién de experiencias significativas. Dash promueve desde el rol
del disefio de espacios una relacion mas consciente entre el sujeto - espacio - y objeto,

reafirmando la construccion de nuevas valoraciones.
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