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Introducción: 

Las prendas que usamos diariamente son reflejo de nuestra personalidad, son una 

herramienta comunicativa clave para atraer la atención de nuestros receptores en espacios 

tanto laborales como personales. A través de la vestimenta se logran generar identificaciones 

y juicios que guían el comportamiento individual y colectivo, basándose en el goce de elegir 

tendencias, colores, texturas y formas, que van mucho más allá de lo banal y superficial. Pero 

este deseo de crear la identidad por medio de lo que se viste, ha generado unas dinámicas 

de consumo que desencadenan en una respuesta por parte de la industria textil en producir 

de forma desbordada tanta ropa como sea necesaria para que cada individuo pueda 

satisfacer esta necesidad. Dejando una serie de consecuencias tanto ambientales, sociales, 

culturales y económicas; que muchas veces los mismos consumidores desconocen. 

Con el siguiente proyecto, se logró mostrarle a los consumidores las problemáticas de las 

que hace parte la industria textil; además se cambió la forma de pensar y usar vestuario, al 

plantear nuevas dinámicas de consumo de ropa en personas de 20 y 30 años de edad 

ubicados en Bogotá; a través de una plataforma que involucra a los consumidores primarios 

en el proceso de creación y producción de sus prendas, para finalmente empoderarlos y 

hacerlos parte del cambio por medio de servicios alternos a la compra de ropa.  

 

1. Título:  

Madlab: Una plataforma que propone nuevas dinámicas de consumo de moda en los 

colombianos. 
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2. Tema:  

El fenómeno observado para el desarrollo del proyecto fue el del impacto que tienen las 

dinámicas de consumo en la sostenibilidad como consecuencia del poco tiempo de uso que 

un consumidor le da a su ropa. Según Herrera (2018), el promedio de uso que un colombiano 

entre 20 y 30 años de edad le da a su ropa es de 5 a 7 posturas antes de desecharla. 

 

3. Problema:  

Vivimos en una sociedad capitalista que busca vender lo que produce alimentando el ego del 

individuo para deshumanizarlo, dándole prioridad a su apariencia y no a su verdadero ser. 

Tal comportamiento se ha normalizado, y según Bauman (2007), se ha metido bajo la piel de 

las personas hasta determinar sus modos de ser, que cada una de ellas desea producir su 

identidad por medio de las prendas que usan, creando máquinas de consumo. 

 

Para profundizar en el problema es necesario aclarar que la cuestión no está en el hecho de 

consumir, sino en ¿por qué consumimos tanto en la sociedad capitalista?, lo que empieza 

siendo la satisfacción de una necesidad natural (vestirse para protegerse), termina siendo 

una actividad social que nos ayuda a definirnos como individuos (vestirse para producir mi 

identidad). A este respecto Campbell (1983) afirma: 

 

El consumismo contemporáneo es una filosofía que legitima la búsqueda del placer 

como un bien en sí mismo, que solo se encuentra a través del significado que se le 

dé al objeto, más no por el objeto en sí.  

 

Lo que nos lleva a experiencias auto ilusorias, convirtiendo el consumo en un deseo que 

siempre está en la mente, pero nunca en la realidad y  que incita a cada persona a dejarse 
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seducir por una ceremonia orquestada de colores, publicidad, moda, persuasiones urbanas 

y más para seguir en el ciclo de: consumo, desilusión, anhelo y retorno al consumo. 

 

Ahora bien, cuando el consumo se trata de ganar o producir identidad (quiénes somos, 

quiénes queremos ser y cómo nos ven los demás), se estaría hablando de una identidad 

siempre incompleta, Bauman (2007) sostiene que la necesidad de hacer valer el yo se 

sustenta en reforzar la individualidad, estar al frente de la moda y evitar la satisfacción 

duradera dado que se está con la presión constante de ser alguien con más valor social. La 

publicidad pone al yo en una mirada litigante frente a los demás, por eso se consume lo que 

nos vende, para estar dentro de ese grupo y así superar la presión, puesto que el deseo 

máximo del consumidor es ser aceptado socialmente. En ese sentido, lo que se tiene con lo 

que se es, no se separan fácilmente, dejando el concepto de identidad actual en un producto 

mercantil ilusorio y no en la esencia del ser humano, la cual acabaría inmediatamente cuando 

lo adquirido deja de ser tendencia, volviendo al ciclo anteriormente mencionado. 

  

Este deseo de crear la identidad por medio de lo que se viste, ha generado unas dinámicas 

de consumo que desencadenan en una respuesta por parte de la industria textil en producir 

de forma desbordada tanta ropa como sea necesaria para que cada individuo pueda 

satisfacer esta necesidad. Dejando una serie de consecuencias tanto ambientales (huella de 

carbono, aguas residuales, producción de desechos), sociales (esclavitud moderna, 

explotación infantil, condiciones laborales paupérrimas), culturales (lo ves por lo que tiene, 

no por lo que es) y económicas (contrabando, piratería, deudas personales).  

Con este contexto, se hace evidente un problema enmarcado en las dinámicas de consumo 

que le dan prioridad a la apariencia de las personas y no a su verdadera identidad; motivando  
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a una sobreproducción en la industria textil que incrementa la huella contaminante. Como 

diseñadores industriales y comunicadora social nos preguntamos ¿Es posible generar nuevas 

dinámicas de consumo de prendas de vestir en los colombianos, que haga  visibles las 

problemáticas sociales y ambientales, e involucre a las personas en el diseño y producción 

de dichas prendas? 

 

4. Análisis de problemáticas:  

● Se afirma que la producción textil contribuye más al cambio climático que la 

aviación y el transporte marítimo juntos; según un estudio de la Conferencia 

de la ONU sobre Comercio y Desarrollo (UNCTAD, por sus siglas en inglés), 

esta industria es la segunda más contaminante a nivel mundial, después de la 

industria petrolera, El Espectador (2018). Revista Semana (2019). 

 

 

Figura 1: Relación de datos recuperados del Comité de Auditoría Ambiental de la Cámara de los Comunes del Reino 

Unido  Revista Semana (2019). 
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● Las dinámicas desbordadas de producción que responden a los deseos de los 

consumidores, conocidas como fast fashion generan toneladas de desechos, 

pues un tercio de las prendas que se producen no se venden y hasta el 85% de 

los textiles son sacados a vertederos o incinerados; causando aún más 

contaminación. Según Greenpeace (2016), en los últimos 15 años la industria ha 

duplicado la producción de prendas y ha reducido su vida útil a la mitad, así 

mismo, el consumidor compra por término medio un 60% más de ropa que 

hace una década, y una pieza se utiliza sólo diez veces antes de ser desechada. 

En China e India se consumen 6,5 kilos de ropa por persona al año, pero si se 

aterrizan las cifras a Colombia y más específicamente a Bogotá, una persona 

promedio consume alrededor de 7 a 19 kilos de material textil, que 

multiplicado por los 7 millones de habitantes daría un aproximado de 134 a 364 

toneladas anualmente. Todo este consumo excesivo provoca altos niveles de 

contaminación, según cifras mostradas en El Tiempo (2015), en Bogotá 

anualmente se arrojan a la basura entre 360 y 600 toneladas de ropa usada.  

● Actualmente el ciclo de consumo en la industria de moda se rige bajo un patrón 

definido así: toma, produce y bota, lo que logra que el principal objetivo sea el 

de producir en masa, saltándose estándares de responsabilidad social y 

ambiental, pero para que este modelo pueda permanecer y ser rentable, los 

consumidores deben responder como la industria quiere: comprando, usando 

y desechando en el menor tiempo posible. Lo que evidencia que la dinámica 

industrial capitalista desarrolla mecanismos de presión en publicidad 

estimulando el consumo, esto explica por qué ahora compramos en promedio 

un 60% más de ropa que lo que comprabamos hace 10 años, del cual un 
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colombiano promedio solo usa el 20% de lo que tiene en su armario y cada 

prenda la usa máximo 5 veces por año, Herrera (2018).  

● Otra problemática que se evidencia en la industria textil es la obsolescencia 

programada. Por un lado las marcas cada vez más bajan sus estándares de 

calidad para lograr sacar al mercado colecciones a muy bajo costo, en un 

reducido marco de tiempo y garantizar que la bola de nieve de compra siga 

creciendo. Pero por otro lado, los consumidores también alimentan esta 

obsolescencia: cada vez usan menos la ropa porque tienen más de lo que 

pueden usar en un año, así mismo asocian la práctica de compra a modo de 

estimulante emocional haciendo que compren para obtener una satisfacción 

momentánea. Este patrón de producción y consumo tiene un alto impacto 

ambiental: genera alrededor del 75% de huella material que queda, Greenpeace 

(2016), entre retail de producción, ropa que no se vende y ropa que ya no se 

usa, termina en vertederos o es incinerada.  

 

5. Justificación:  

Las dinámicas comunicativas usadas por las marcas priorizan la producción del yo a través 

de la imagen, y la identidad es el resultado de la sumatoria de miradas externas y no desde 

una única mirada interna, generando unos hábitos de consumo desmesurados, dado que el 

hecho de producir nuestra identidad a través de la ropa, se ve similar a un ejercicio 

comunicativo de reafirmar la posición que se tiene en la sociedad, de alcanzar un estilo de 

vida impuesto o creado por la misma industria, la cual genera una necesidad por comprar 

ropa, donde muchas veces se cae en un círculo vicioso sumamente peligroso para el planeta 

y un equilibro en nuestra sociedad. Por tal motivo, es pertinente desde el saber 

comunicacional, darle un giro a estas dinámicas que invitan a caer en estos juegos 
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desmesurados de la moda, para hacer uso de herramientas comunicativas completamente 

transparentes y atractivas, con las que el consumidor se involucre en el proceso de diseño y 

de producto, dejando su rol de un simple ente, para ser un actor clave en el diseño y 

producción de sus prendas y además, se transforma en un canal fundamental para transmitir 

el mensaje y pasar de ser consumidor de marca a ser embajador de una filosofía de vida 

inspirada en un consumo reflexivo. 

 

Con esta filosofía reflexiva para la creación de nuevas formas de entender el vestuario, es 

responsabilidad del diseño industrial ralentizar los impactos negativos de esta industria, 

otorgándole respuestas sustentables  a los consumidores, para facilitarle la elección y 

decisión de compra y garantizarles de esta forma, que el vestirse puede ser un acto libre de 

huellas negativas en el planeta; por eso, la oportunidad está en intervenir con un sistema 

experiencial, que establezca relaciones entre los consumidores, el contexto de la industria 

textil en el que está inmerso, las problemáticas y su rol de actor clave en la toma de 

decisiones que alimentan las formas de producir moda. 

 

6. Objetivo:  

Diseñar una plataforma de creación y producción  de vestuario responsable y crítico que 

involucra a nuestro consumidor primario en todo el proceso. 

 

6.1  Objetivos específicos:  

 

● Permitir que el consumidor primario comprenda el impacto que tienen las 

dinámicas de consumo contemporáneas. 
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● Proponer una manera diferente de pensar y usar vestuario, alejándose de la 

postura del fast fashion.  

● Reunir a nuestros consumidores primarios en torno a Madlab, para que se 

genere una comunidad de embajadores. 

 

7. Límites y alcances:  

 

El proyecto se lleva a cabo dentro del marco de los siguientes límites:  

1. El proyecto está planteado para realizarse en la ciudad de Bogotá, teniendo en cuenta 

que es la ciudad que representa el mayor porcentaje de consumo en la industria textil 

en Colombia.  

2. Los modelos de las prendas se realizará de forma digital puesto que no se cuenta con 

los materiales e instalaciones requeridos para el desarrollo de prototipos físicos, 

consecuencia de la pandemia del covid-19.  

 

Teniendo en cuenta el contexto en el que está enmarcado el proyecto, los alcances 

establecidos para este fueron: 

1. Desarrollo del prototipo funcional de la plataforma para gestionar comprobaciones 

con los usuarios directos.  

2. Visualización digital de las prendas diseñadas para poder validar la percepción que 

tienen los usuarios frente a ellas.  

3. Planteamiento de un modelo de negocio que garantice la viabilidad del proyecto.  

4. Propuesta de una nueva dinámica de consumo en la industria textil colombiana, a 

través del concepto Madlab.  

 



11 
 

8. Metodología:  

La metodología propuesta para el proyecto se basa en el modelo de French del proceso de 

diseño mencionada en las estrategias de diseño de Cross (2002), en donde se sigue paso a 

paso cada etapa, pero siempre tiene un proceso de retroalimentación presente. Las etapas 

correspondientes y desarrolladas para este proyecto son: 

 

Figura 2: Modelo de French del proceso de diseño. 

1. Análisis del problema: Revisión de  conceptos como consumo, fast fashion, slow 

fashion, problemáticas en la industria de la moda y se enmarcan dentro de un 

problema. 

2. Diseño conceptual: Se generan soluciones amplias en formas de esquemas que 

respondan a interrogantes como: ¿cuáles son las dinámicas de consumo en la 

industria de la moda? ¿cuál es la huella material que deja esta industria? ¿cómo sería 
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una marca responsable dentro de esta industria? ¿cómo hacer partícipes en el 

proceso a los usuarios? 

3. Dar forma a los esquemas: Aquí se empieza a hacer una depuración de las alternativas 

presentadas, se hace una retroalimentación con el comité y con los posibles usuarios; 

para llegar a la elección de un esquema final. 

4. Desarrollo de detalles: Se definen nuestros usuarios específicos, sus motivaciones de 

compra y sus requisitos en las prendas de vestir. Se inicia el proceso de prototipado, 

análisis de  los posibles materiales,  la dimensión semiótica y comunicativa de las 

prendas de vestir y de la marca. Durante este proceso se realizarán comprobaciones 

de la mano de los usuarios para ir haciendo los ajustes necesarios y llegar a un mejor 

resultado. 

5. Análisis: Se depuran todos los requisitos encontrados en los pasos anteriores para 

definir los indicadores de evaluación a los que estarán sujetos los productos finales 

(prendas y marca). 

6. Síntesis: Se da una solución posible a cada requerimiento anteriormente encontrado, 

donde se plantean los materiales reales de cada prenda. Así mismo, se lanzará la 

marca con sus respectivos canales de comunicación para hacer las comprobaciones 

finales en cuanto: función de las prendas y efectividad de la  comunicación. 

7. Evaluación: Se evalúa la exactitud de los diseños, las comprobaciones y percepciones 

de los usuarios, para así definir las conclusiones finales del proyecto. 
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9. Marco de referencia:  

 

Como el objetivo de este trabajo de grado es generar una plataforma enfocada en el diseño 

y producción de prendas de vestir sostenibles, atemporales y transformables; los referentes 

usados consisten en marcas y organizaciones con canales comunicacionales dirigidos a 

informar y a  empoderar a los consumidores con dinámicas de consumo más responsables. 

Marcas que le dan a sus usuarios una participación clave en la producción con opciones 

como la personalización de los productos y así mismo, tomamos referentes de marcas con 

materiales responsables ambientalmente.  

 

En primer lugar se encuentra Fashion Revolution (2020), proyecto que nació a raíz de la 

catástrofe ocurrida en Dhaka, Bangladesh, en el que murieron más de mil personas por el 

colapso del edificio Rana. En este momento salió a la luz pública las condiciones paupérrimas 

en la que la mayoría de los trabajadores que fabrican para éstas grandes marcas se enfrentan 

diariamente; generando una serie de cuestionamientos en torno a lo que se conoce como 

fast fashion. La respuesta de Fashion Revolution fue crear el movimiento Who made my 

clothes?  Buscando crear conciencia frente a la importancia de la transparencia en la 

producción, las políticas responsables y en general la preocupación que el consumidor tiene 

sobre la historia detrás de las prendas que se usan. Ahora Fashion Revolution es un 

movimiento global que va dirigido a ciudadanos, marcas, maquilas, estudiantes, profesores y 

medios; con un objetivo único: revolucionar la moda para lograr convertirla en una influencia 

positiva que valora a las personas, el medio ambiente, la creatividad y el beneficio en igual 

medida. 

 



14 
 

Por esta misma línea está Fashion for Good (2020) plataforma de innovación sostenible 

enfocada en la industria de la moda que cuenta con un museo en Amsterdam, donde los 

usuarios pueden aprender cómo se fabricó su ropa y descubrir innovaciones que cambian y 

moldean el futuro de la moda. En todo el edificio se puede encontrar formas concretas de 

tener un impacto positivo, comprometerse a tomar medidas y comprar productos 

sostenibles. Para los usuarios que no se encuentren en Ámsterdam, toda su información y la 

experiencia la traducen en su página web, allí se encuentra su fórmula para tomar acción: 

considerar + elegir + usar + reusar + activar = Fashion for Good.  

 

En cuanto marcas que diseñan y producen prendas de vestir se encuentra Patagonia. Marca 

de ropa para deportes exteriores de alta gama con precios de rango medio. El activismo 

ambiental es parte fundamental de su ADN como marca, pues destinan el 1% de sus ganancias 

para reforestación y preservación del ambiente natural (2020); así mismo, los textiles con los 

que producen sus prendas y accesorios tienen origen del reciclaje de plástico, textiles y 

desechos; y cuentan tal cual los dos referentes anteriores, con una parte de activismo, donde 

no solo hacen eventos propios enfocados en proteger los espacios que más afectan a su 

comunidad (océanos, nevados, montañas) sino que cuentan con una plataforma donde el 

usuario puede inscribirse y le ayudan a descubrir eventos, peticiones y oportunidades de 

voluntariado calificado en causas locales.  

 

Finalmente se tomó la marca Nike, más específicamente por su opción de personalizar los 

zapatos que se deseen en tiempo real. Está opción le permite al usuario ver lo que otras 

personas han creado y también el diseño de artistas, le permite modificar los colores, 

materiales y textos exclusivos. Bajo el catálogo que ellos ponen, se puede mover el usuario y 
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hacer único su zapato. El tiempo que tarda el pedido en llegar a la casa de la persona es de 

máximo tres semanas.  

 

10. Marco conceptual:  

 

 

Figura 3: Relación de conceptos trabajados. 

 

Fast Fashion:  

Comprar más y usar menos, es la fórmula que traduciría el término Fast Fashion o moda 

acelerada. Quizás sea esa lógica de consumo la que pone a la industria de la moda en el 

segundo puesto de las industrias más contaminantes en el mundo. Una empresa dedicada al 

Fast Fashion se caracteriza por la capacidad de responder rápidamente a tendencias de 

moda que cambian rápidamente, al igual que gustos de los consumidores. Los ejemplos más 

conocidos son Zara, H&M y TopShop. Este tipo de sistema de producción se ha diferenciado 
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de la alta costura y sistemas listos para usar en términos de contestación En lugar de seguir 

las temporadas del ciclo de la moda típicos de la década de 1990, en la que el estándar el 

tiempo de respuesta de la pasarela al consumidor era de seis meses, Joy et al. (2012) las 

empresas de moda rápida tienen una cadena de suministro muy rápida y receptiva, 

desarrollando diseños disponibles cada dos semanas. Una consecuencia de este tipo de 

producción es que bajan los precios, la calidad y el tiempo de uso; y por ende, aumenta el 

consumo, Hall (2017).  

Slow fashion: 

En la misma línea del movimiento de Slow Food fundado por Carlo Petrini en Italia en 1986, 

en donde se vincula el placer y la comida con la conciencia y la responsabilidad, Fletcher 

(2007) fue la primera en introducir el término de Slow Fashion, exponiendo a este como un 

modelo que busca ralentizar el ciclo de producción y consumo característico del Fast 

Fashion, anteriormente mencionado.  Posteriormente, amplió el término, no solo con 

relacionándolo con la durabilidad de las prendas, sino también con una producción a 

pequeña escala, la importancia del uso de materiales responsable, producción local, técnicas 

de producción locales y tiempos más lentos, productos duraderos y precios que reflejen los 

verdaderos costos ecológicos y sociales de cada producto, Fletcher (2010). Por lo que se 

puede concluir que el movimiento está enfocado en tres frentes, como lo mencionan 

Pookulangara y Shephardm, citados en Bellido-Pérez (2019): el diseño, en él destacan las 

prácticas éticas y ecológicas; la producción, donde lo artesanal y las condiciones de los 

trabajadores es lo relevante; y, por último, el consumo, que sí se orienta hacia la durabilidad 

del producto. 

 Economía circular: 

La economía circular se enfoca en generar un flujo cíclico con el objetivo de tener beneficios 

económicos sin dejar de proteger el medioambiente, disminuyendo la contaminación 
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generada por la producción del producto. Sus implicaciones se basan desde la obtención de 

la materia prima, la transformación de esta misma, su distribución, el uso y su recuperación. 

Pero si se profundiza en el modelo y sus aplicaciones, se encuentra que sintetiza gran parte 

de la filosofía del diseño Cradle to Cradle de William McDonough y Michael Braungart, cuyo 

objetivo es fomentar que los productos sean diseñados de tal manera que siempre puedan 

ser recuperados,  Prieto-Sandova, Jaca,  Ormazabal (2017).  

Consumo:  

Con el fin de enfocar este término a las dinámicas de consumo contemporáneas, la base 

fundamental no va a ser entender el consumo en sí, sino el por qué consumimos tanto en la 

época actual. Para ello, se toma la definición de Campbell citado en Storey (2017), quien 

entiende el consumo contemporáneo como un constante desencanto, al cual solo se llega 

por medio de la transformación del hedonismo, trasladando el placer a el significado de los 

objetos y las prácticas, las cuales serían similares a soñar despierto, puesto que son imágenes 

mentales (la idea de mi a través de un objeto) con estímulos físicos. Por lo que se concluye 

que el consumo actual juega con el énfasis en la novedad, creando experiencias auto 

ilusorias, alimentando el sentimiento en el consumidor de que algo siempre le falta, la nueva 

tendencia que siempre persigue, y por la cual nunca se va a sentir satisfecho.  

 Manifiesto:  

Un manifiesto se puede definir a modo de un escrito en el que se hace pública una 

declaración de principios. Para este proyecto se tomó como eje principal el desarrollo de un 

manifiesto para partir de allí, y direccionar la propuesta del producto a más que una solución 

objetual, a una respuesta conceptual y de pensamiento que busque crear en un futuro, 

nuevas dinámicas de consumo.  

Para el desarrollo del proyecto se desarrolló un manifiesto con ocho puntos que muestran la 

postura crítica de Madlab: 
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1. No podemos vivir sin ropa, pero sí con mucha menos: En Madlab no acumulamos, por 

eso creamos prendas resistentes al tiempo. Aquí hablamos de prendas básicas, es 

decir prendas que funcionan en todos los closets, para no caer en el juego de las 

tendencias y así proporcionarle a nuestros usuarios un estilo práctico y sencillo.   

2. Somos permanentes, como el planeta que queremos: En Madlab manejamos una única 

colección con posibilidad a múltiples transformaciones, esto nos permite garantizar 

un ciclo cerrado. Nuestros usuarios ven las prendas como una inversión, alejándose 

de la dinámica fast fashion.   

3. Brindar opciones más sostenibles es nuestro deber: Respetamos el ambiente que 

habitamos, por eso elegimos materias primas sostenibles, disminuimos la huella de 

CO2 al tener una producción local y de bajo impacto. Le permitimos a nuestros 

usuarios vestirse sin tener repercusiones ambientales ni sociales negativas.  

4. Tomamos acción y motivamos a otros a hacerlo: Tener una producción limpia es el 

primer paso y la base que Madlab pone, pero sabemos que si no se esparce el mensaje 

no hacemos nada. Así es como tomamos la decisión de permitir que en nuestra 

plataforma los usuarios se involucren y cuestionen la industria textil actual, para que 

juntos la transformemos,  empezando con un clic. 

5. Empoderar la transparencia es nuestro fin: Sabemos que nuestros usuarios quieren 

acercarse a las marcan que consumen, entendiendo sus procesos y el detrás de 

cámara de cada una. No quieren ser consumidores ingenuos sino informados; para 

tomar decisiones responsables de compra. Por eso, en Madlab mostramos todo 

nuestro proceso, nuestros proveedores, quienes hacen las prendas y los reunimos en 

comunidad.  
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6. Hablamos de embajadores, no de consumidores: En Madlab queremos usuarios 

informados, por eso al entrar en nuestra plataforma la persona inmediatamente se 

transforma en un madcotero, quien está involucrado en todo el proceso de su prenda, 

pasando de ser un ente que recibe un producto hecho en masa,  a ser un embajador 

que entiende el origen, se involucra y empieza a crear  el cambio una prenda a la vez. 

7. Vivimos para manifestar la creatividad: Nuestro concepto está pensado para hacer un 

cambio de forma creativa, cada una de nuestras elecciones va más allá de lo obvio y 

refleja nuestra esencia dinámica. Así mismo, unimos las mentes creativas para 

hacerlas nuestros aliados, desde los artistas que intervienen las prendas y hacen los 

workshops donde reunimos a nuestra comunidad. Adicionalmente, cada madcotero 

crea su prenda de forma única, reflejando su esencia.  

8. Le permitimos a la ropa transformarse con nosotros: Sabemos la importancia de 

brindar versatilidad a nuestros usuarios, por eso desde la funcionalidad modular de 

las prendas les damos una pieza que funciona en diferentes contextos y rompe con la 

linea del tiempo habitual, logrando alargar la vida de la ropa y la sensación de novedad 

en las personas. 

11. Concepto de diseño: 

Sistema de creación y producción de vestuario responsable y crítica, el cual permite a 

personas entre 20 y 30 años de edad ubicadas en la ciudad de Bogotá, ser partícipes de todo 

el proceso de diseño de su prenda. Lo anterior, a partir de 3 subsistemas que convergen en 

una plataforma.  

El primer de ellos es el sistema de diseño, en el cual se ponen los principales requerimientos 

de todo el proyecto, las alternativas a diseñar en cuanto prendas y el concepto están ligadas 

a un sentido crítico donde la colectividad es fundamental. Por eso, este sistema se basa en la 
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co creación, donde el consumidor pasa a ser prosumidor y empieza a crear sobre el lienzo 

que Madlab le pone.  

El segundo sistema es el comunicativo, el cual se enfoca en generar una comunicación 

transparente y crítica basada en tres pasos: crear contenido pertinente sobre la industria 

textil, tanto de problemáticas como movimientos que ya están tomando acción. Trazabilidad, 

mostrarle al usuario todo el proceso de diseño, creación y producción de sus prendas para 

acercarlo a la filosofía Madlab. El último es generar una comunidad alrededor del mensaje 

Madlab para cambiar la industria textil una prenda a la vez; por medio de uso de los canales 

directos a los que pertenecen nuestros usuarios, tales como Instagram y Facebook; además 

el desarrollo de eventos que reúnan a nuestra comunidad y maximicen la experiencia.  

El tercer sistema es el productivo (revisar anexo 1), este se fundamenta en la co creación 

anteriormente mencionada, por tal motivo todos los nodos están conectados y son 

fundamentales para nuestro ciclo cerrado. Aquí se prioriza la escogencia de materias primas 

locales y sostenibles, producción con pequeños talleres y up to order. Además, del 

aprovechamiento de las prendas en desuso por medio de servicios de retorno y renovación.  

 

12. Alternativas: 

 

Una vez analizadas las problemáticas de la industria textil, se hicieron los primeros 

acercamientos con los usuarios para determinar lo que buscan a la hora de comprar ropa, 

las falencias que ellos encuentran en esta industria, su relación con las prendas de vestir y 

su comportamiento de consumo, para generar los arquetipos de usuario a los que diseñar 

(revisar anexo 2). De esto se concluyó  los requerimientos para la propuesta, los cuales 

fueron:  

● Humanos:  
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❏ Comunica la problemática. 

❏  Empodera al embajador. 

❏ Se siente en tendencia. 

❏ Se adapta. 

❏ Genera nueva dinámica de consumo. 

● Objeto - Sistema de diseño:  

❏ Transmite la identidad de la marca. 

❏ Atemporal.  

❏ Unisex. 

❏ Transformable. 

❏ Durabilidad.  

❏ Costo - beneficio. 

● Experiencia - Sistema comunicativo reflejado en la plataforma: 

❏ Posiciona a Madlab respecto a sus valores críticos.  

❏ Genera comunidad.  

❏ Crea un estilo de vida. 

❏ Trazabilidad permanente.  

● Sostenibilidad - Sistema productivo:  

❏ Reduce huella material. 

❏ Reduce procesos. 

❏ Elección de materias primas coherentes. 

❏ Bajo impacto ambiental en todo el ciclo de vida.  
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Con los requerimientos claros, se tuvo en cuenta que no podíamos empezar a diseñar sin 

tener clara la postura crítica que funciona como columna vertebral del proyecto, por lo que 

se desarrolló el manifiesto Madlab que consta de 8 pilares claves:  

1. No podemos vivir sin ropa, pero sí con mucho menos. 

2. Somos permanentes, como el planeta que queremos. 

3. Brindar opciones más sostenibles es nuestro deber. 

4. Tomamos acción y motivamos a otros a hacerlo. 

5. Empoderar la transparencia es nuestro fin. 

6. Hablamos de embajadores, no de consumidores. 

7. Vivimos para manifestar la creatividad. 

8. Le permitimos a la ropa transformarse con nosotros.  

Con este manifiesto claro, las primeras alternativas de prendas y plataforma fueron: 

Diseño visual:  

 

Figura 4: Imagen editorial propia. 

El nombre surgió de la combinación Made in Colombia y Made in community, 

adicionalmente, el concepto mad en inglés hace alusión a algo descabellado, loco y también 

inconforme frente a una situación.  

Diseño plataforma: 
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Figura 5: Captura de pantalla plataforma inicial. 

 

Figura 6: Captura de pantalla plataforma inicial. 

 

Figura 7: Captura de pantalla plataforma inicial. 



24 
 

 

Figura 8: Captura de pantalla plataforma inicial. 

 

Figura 9: Captura de pantalla plataforma inicial. 

El desarrollo de esta alternativa se realizó en Marvel, fue el primer acercamiento realizado 

para poner en un mismo lugar los tres sistemas. Allí se mostraba la dinámica de consumo de 

la plataforma, el esquema del catálogo y la postura de Madlab.  

Diseño prendas:  
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 Figura 10: Bocetos iniciales.

 Figura 11: Bocetos iniciales. 

 

 

Figura 12: Bocetos iniciales 

 

 Figura 13: Bocetos iniciales 
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 Figura 14: Bocetos iniciales 

 

Para el diseño de estas alternativas se tuvo en cuenta poner un objeto diferenciador en todas 

para así generar identidad de marca, en este caso se manejó con el color naranja y la etiqueta 

expuesta. Así mismo, se buscaba que desde el diseño fuera algo impactante al ojo de los 

consumidores y no consumidores, para lograr recordación. En cuanto materiales, se 

proponía el uso de retazos de tela combinados con telas recicladas, esto con el fin de reusar 

y darle vida a lo que otras personas podrían llamar desecho.  

13. Propuesta proyectual: 

 

Con la evaluación de las alternativas presentadas, se fue evolucionando los factores estético 

formales y la parte modular de la prenda, para poder generar una verdadera diferenciación 

y cumplir con el requerimiento de atemporalidad y durabilidad.  Así mismo, se evaluó la 

plataforma y se pudo concluir que carecía de identidad y recursos diseñados en el catálogo 

para que los usuarios puedan elegir, si bien se planteaba el concepto de lienzo en blanco, se 

estableció necesario enriquecer el banco de posibilidades incluidas en la plataforma.  

A partir de esto, se estableció nuestra propuesta de valor enfocada en las ganancias que van 

a tener nuestros usuarios, los trabajos que les ahorramos y los servicios complementarios a 

ofrecer (revisar anexo 3).  
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14. Desarrollo de producto: 

Madlab es una plataforma de creación y producción de vestuario crítico y responsable. 

Sabemos que diseñar y vender prendas no es suficiente para generar nuevas dinámicas de 

consumo que ralentice la producción en esta industria y por ende la huella material, por eso 

optamos por ofrecer tres servicios principales: 

1. Creación de prendas: Nuestros usuarios pueden diseñar sus propias prendas 

teniendo como base nuestros lienzos en blanco, los cuales son prendas funcionales 

que pueden personalizar con nuestro catálogo de alternativas que incluyen: 

materiales, colores y estampados, modularidad, accesorios (pines y parches), 

intervenciones por artistas y las manos Madlab que van a elaborar la prenda 

(pequeños talleres).  

2. Servicio de restauración: Dado que uno de nuestros objetivos es cambiar la forma de 

pensar y usar el vestuario, se incluyó esta alternativa para que los usuarios puedan re 

usar y transformar las prendas que ya tienen, para poderles dar una segunda 

oportunidad. Aquí se incluyen tres modalidades:  

● Restauraciones menores: La prenda quedará con las menores señas de haber 

sido arreglada. Básicamente corregir un error: Rasgaduras, botones, daños 

menores. 

● Transformar para restaurar: La prenda se interviene en los puntos críticos 

donde nosotros diseñamos. Se puede cambiar cuellos, puños y pretinas para 

que queden de fácil desmonte e intercambiables.  

● Intervenir para restaurar: La prenda no se interviene en su parte funcional sino 

en la parte estética; este servicio se trabaja junto a nuestros artistas aliados, 

quienes personalizan la prenda presentada. 
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3. Comunidad: Para completar la experiencia del usuario, se incluyen dos servicios 

dentro de esta parte de la plataforma. 

● Blog informativo: Aquí se publica constantemente información sobre 

sostenibilidad en la industria textil, movimientos que ya se estén realizando y 

alternativas sostenibles a la hora de vestir; todo esto con el fin de crear 

consumidores más informados.  

● Workshops: Con el fin de generar espacios de encuentro fuera de la 

virtualidad, los talleres realizados junto a nuestros artistas aliados, permiten a 

los usuarios conocer nuevas formas de intervenir sus prendas, mientras 

interactúan con otros usuarios con la filosofía Madlab.   

 

● Conceptual: 

Para el desarrollo estético de la plataforma y las características visuales de las prendas 

tomamos como inspiración la corriente estética dadaísta, de la cual se aterrizó al proyecto 

el valor del objeto no como resultado final sino como proceso creativo; la espontaneidad, la 

rebeldía, el constante cuestionamiento, la crítica hacia el consumo voraz y ese espíritu 

insurgente para romper con modelos establecidos, como las dinámicas actuales de consumo.  

Adicionalmente, se tomó cada uno de los pilares del manifiesto y estos se tradujeron en 

formas, texturas y colores: 

1. No podemos vivir sin ropa, pero sí con mucho menos: Formas orgánicas. 

2. Somos permanentes, como el planeta que queremos: Texturas onduladas invocando 

ciclos.  

3. Brindar opciones más sostenibles es nuestro deber: Formas orgánicas.  
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4. Tomamos acción y motivamos a otros a hacerlo: Diagonales que evoquen movimiento, 

combinado con colores vivos tales como naranja, amarillo y azul.  

5. Empoderar la transparencia es nuestro fin: Prioridad al color blanco en las prendas, 

con toques de color previamente seleccionados.  

6. Hablamos de embajadores, no de consumidores: Formas dadaístas.  

7. Vivimos para manifestar la creatividad: Colores vivos, formas indefinidas, evocar 

movimiento.  

8. Le permitimos a la ropa transformarse con nosotros: Cero estático, movimiento, 

sensación de incompleto porque está en constante cambio. 

Con estos conceptos claros, se define a Madlab como símbolo de empatía y resiliencia; y las 

prendas como ejemplo de creatividad, fuerza y honestidad. La propuesta Madlab parte de 

transformar básicos en prendas innovadoras y únicas en el sentido de que cada usuario la 

personaliza. Una simple chaqueta termina convirtiéndose en una pieza experimental con un 

trabajo colectivo entre Madlab y el usuario. Bajo una producción y unos materiales elegidos 

para la sostenibilidad. Pretendemos que quienes lleguen a la plataforma, puedan adaptar el 

concepto a su estilo y encontrar dentro de Madlab, una nueva filosofía de consumo de 

vestuario.  

 

● Formal: 

Diseño visual:  

Para el diseño final de la imagen corporativa de Madlab se decidió hacer más directo el 

nombre dado que varios usuarios encontraban confusa la pronunciación del nombre 

anterior, así mismo se agregó el dinamismo mencionado anteriormente. Finalmente se 
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trabajó con el concepto “el rostro de la acción”, por lo que se hizo un logotipo que muestre 

la M, la L y la B en un rostro con características dadaísta. Con esto se logra hacer que 

nuestros usuarios se identifiquen y generen empatía desde el primer encuentro con Madlab.  

 

 

Figura 15: Diseño imagen corporativa final. 

Diseño plataforma:  

Para el diseño final de la plataforma, se manejó la herramienta Xd de Adobe la cual permitió 

diseñar completamente la interfaz. Aquí se adaptaron los cambios de imagen corporativa y 

se establecieron los colores naranja, azul y negro como los principales en todo el concepto. 

Se resalta la transparencia mencionada en nuestro manifiesto, ofreciendole a nuestros 

usuarios una interfaz que les permite evidenciar todo el proceso productivo, las creaciones 

de otros usuarios e interactuar en comunidad. A continuación se muestran algunos 

pantallazos tomados de la plataforma:  
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Figura 16: Captura de pantalla plataforma final. 

 

Figura 17: Captura de pantalla plataforma final. 
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Figura 18: Captura de pantalla plataforma final. 

 

Figura 19: Captura de pantalla plataforma final. 
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Figura 20: Captura de pantalla plataforma final. 

Diseño prendas:  

Para el diseño de las prendas se tuvo en cuenta los conceptos trabajados, para ello se 

diseñaron estampados y accesorios que nuestros usuarios pueden incluir a la hora de 

personalizar sus prendas. Así mismo, se mantuvo de las alternativas iniciales el objeto 

diferenciador en todas para así generar identidad de marca, en este caso se manejó con el 

uso del color con el color y el estilo de lo estampado. A continuación se muestran las prendas 

tal y como las encuentran nuestros usuarios en la sección de inspiración de la plataforma, 

allí se muestran las prendas con sus especificaciones técnicas.  
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Figura 21: Captura de pantalla plataforma final. 

 

Figura 22: Captura de pantalla plataforma final. 
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Figura 23: Captura de pantalla plataforma final. 

 

 

Figura 24: Captura de pantalla plataforma final. 

 

 

 



36 
 

● Funcional: 

Cada una de las prendas Madlab se caracteriza por su función de modularidad, así es como 

se cumple el requisito de transformación y durabilidad establecido al inicio del proyecto. 

Para ello, se estudiaron los puntos de mayor desgaste de las prendas superiores (cuellos, 

puños y pretinas) para dar una solución práctica a la hora del uso y del desmonte. A 

continuación se muestran las especificaciones de modularidad, tal y como se ve en la 

plataforma: 

 

 

Figura 25: Captura de pantalla plataforma final. 
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Figura 26: Captura de pantalla plataforma final. 

 

 

Figura 27: Captura de pantalla plataforma final. 
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Otro aspecto clave en la funcionalidad de las prenda fue tener en cuenta el contexto en el 

que está inmerso el proyecto. En medio de la pandemia del covid-19 se hizo necesario 

responder a las nuevas necesidades de nuestros usuarios y así cumplir con la resiliencia 

mencionada en nuestro concepto: 

 

 

Figura 28: Captura de pantalla plataforma final. 
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Figura 29: Captura de pantalla plataforma final. 

 

● Usabilidad: 

Para garantizar un resultado óptimo en el diseño de la plataforma, se tuvo en cuenta la 

ergonomía cognitiva enfocada en tres aspectos fundamentales:  

 

1. Diseño: los criterios que se tuvieron en cuenta fueron la consistencia en la plataforma, 

la claridad, la simplicidad a la hora de mostrar el mensaje y las diferentes funciones; 

y la efectividad a la hora de mostrar la esencia Madlab. 

2. Funcionalidad: Se tuvo en cuenta la ayuda contextual hacia el usuario, la eficacia a la 

hora de generar las rutas de navegación y la ubicación de los botones y las diferentes 

ventanas.  

3. Interactividad: Aquí se buscó brindarle al usuario una libre navegación, garantizar el 

mínimo de pasos para generar una tarea y el nivel intuitivo de la interfaz.  
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● Gestión: 

En Madlab, siendo coherentes con la problemática planteada, hemos decidido tener un tipo 

de venta up to order para nuestro portafolio de productos con el fin de producir únicamente 

prendas vendidas con anterioridad. Teniendo en cuenta este tipo de venta, hemos decidido 

tener dos satélites diferentes de producción que nos ayudarán a materializar nuestros 

diseños.  

Tener el proceso de producción separado del proceso de diseño nos genera una gran 

amenaza como lo es la falta de estandarización de nuestros productos. Para esto hemos 

diseñado una ruta de trabajo (revisar anexo 5) donde se busca inicialmente plantear los 

lineamientos de diseño y producción, para luego pasar a desarrollar una puesta a punto y así 

garantizar que los satélites produzcan bajo las mismas especificaciones.  

Una vez iniciado el proceso de producción por parte de nuestros satélites, se harán dos 

inspecciones por parte del manager de producción para tener más control en la 

estandarización de nuestras prendas. Estos satélites estarán contratados por prestación de 

servicios y se les pagará por unidad producida; 40% inicial y 60% al final.  

De esta forma, tendríamos en la nómina de la empresa únicamente a un diseñador de modas, 

un mánager de producción y los dos gestores del proyecto.  
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Figura 30: Modelo de negocio Canvas aplicado en Madlab.  

 

Segmento de mercado: Nuestros productos están dirigidos hacia hombres y mujeres entre 

los 20 y 30 años que residen en la ciudad de Bogotá. A estudiantes y empleados que buscan 

aprender cosas nuevas fuera de su contexto laboral/estudiantil. Buscan no caer en la 

necesidad de acumular, por lo que invierten en marcas que los informan y producen prendas 

de vestir de mejor calidad. Son personas creativas, expresan su personalidad con la ropa, por 

lo que las personalizan a medida que las van usando. Son personas que tienen un 

compromiso con el medio ambiente, por lo que buscan que sus acciones diarias no tengan 

repercusiones negativas y tienen claro que la primera opción no es desechar sino modificar.  
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Propuesta de valor: Nuestro sistema ayuda a nuestra comunidad a consumir de forma 

responsable, reduciendo las compras innecesarias y aumentando su conocimiento frente a 

soluciones prácticas en su día a día.   

 

Canales con los clientes:  

● Venta directa a clientes por medio de la plataforma Madlab. 

● Información y contacto: Plataforma Madlab y redes sociales, principalmente 

Instagram y Facebook.  

● Convocatorias estampados y artistas: Redes sociales, principalmente Instagram y 

Facebook. 

 

Relaciones con los clientes:  

● Creación colectiva con los clientes, pasan de ser consumidores a prosumidores. 

● Relación transparente: Trazabilidad - Seguimiento de todo el proceso por medio de 

la plataforma.  

● Darle voz a los usuarios: Personalización de las prendas por la plataforma.  

● Contacto por redes sociales, principalmente Instagram y Facebook. 

● Espacios de co creación directa, por medio de los diferentes workshops que serán 

organizados con uno de los artistas de temporada.  

 

Fuentes de ingreso:  

● Venta de las prendas Madlab (Básicas y Premium). 

● Restauración de prendas de los usuarios.  

● Inscripción a Workshops.  
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Recursos clave:  

- Físicos:  

● Materias primas: Algodón reciclado y tela PET. 

● Maquilas.  

● Estampadora.  

● Plataforma digital. 

 

- Intelectual: 

● Diseño de la interface para la plataforma Madlab.  

● Diseño de las prendas con fácil desmonte según las personalizaciones. 

● Co diseño en conjunto con los usuario + Diseñador. 

● Diseño del Workshop en conjunto con el artista.  

 

- Humanos: 

● Diseñadores (Moda e Industriales). 

● Diseñadores (prosumidor) de patrones para estampados.  

● Costureros.  

● Personas que estampan. 

● Artistas que hacen las intervenciones premium.  

- Financieros:  

● Inversión requerida para subir la plataforma.  

● Inversión requerida para lanzar al mercado la plataforma.  

 

Actividades clave:  
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● Desarrollo de convocatorias para los artistas que van a hacer las intervenciones por 

temporada.  

● Por medio de las redes sociales mostrar las creaciones hechas por nuestros 

Madcoteros y así llamar a nuevos usuarios.  

● Promoción de la plataforma por medio de redes sociales.  

● Creación del workshop para afianzar la relación con clientes ya establecidos y atraer 

nuevos usuarios.  

 

Socios clave:  

● Proveedores materias primas: Portofino. 

● Costureros: Fundación de la mujer y Excombatiente.  

● Artistas para hacer las intervenciones premium. 

● Estampadora: Printme. 

● Madcoteros: Encargados de hacer las personalizaciones. 

● Clothe Moda Sostenible: Incineración y reciclaje.  

 

Estructura de costos: 

● Insumos: Materias primas y accesorios. 

● Maquilado.  

● Estampado. 

● Horas de intervención de los artistas.  

● Transporte: Envío de las prendas a las casas de las personas. 

● Costos variables.  
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15. Comprobaciones: 

 

El proceso de comprobaciones se enfocó en la validación de la eficacia y percepción que 

tienen los usuarios frente a la plataforma y las prendas diseñadas. Esta prueba se realizó a 11 

personas ubicadas en Bogotá, de las cuales el 60% eran mujeres y el 40% hombres. En la 

dinámica las personas pudieron interactuar con la plataforma sin ningún tipo de guía, para 

luego llevar un cuestionario que buscaba evaluar: 

 

1. Concepto Madlab: Claridad frente al concepto presentado, empatía generada y si 

serían futuros usuarios de Madlab. 

2. Prendas: Valores estéticos y valores funcionales. 

3. Plataforma: Eficacia, nivel de intuición y puntos críticos.  

 

Como resultados (revisar anexo 4), se logró observar que los usuarios generan gran empatía 

con el concepto Madlab y se prioriza que es vestimenta de valor que beneficia tanto a sus 

productores como a sus consumidores, genera una comunidad responsable y coherente, 

logra  llevar las prendas  a un estilo superior de su origen y se basa en una producción 

consciente y acción creativa. Así mismo, los usuarios resaltaron puntos positivos en el 

concepto de modularidad presentado en las prendas Madlab, afirmando que eso le agregaría 

durabilidad, versatilidad y un toque estético diferente a sus prendas.  

Finalmente, se logró comprobar la importancia de no solo ofrecer prendas de vestir, sino 

generar servicios alrededor de nuestra postura crítica, ya que algunos usuarios resaltan que 

sí pertenecerían a Madlab pero únicamente por los servicios alternos de restauración y 

eventos informativos.  
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16. Conclusiones: 

 

● Una vez desarrolladas las comprobaciones, notamos que la gente genera mayor 

empatía y acción hacia proyectos sostenibles que se desarrollan localmente.  Por eso, 

concluimos que es indispensable empoderar a las personas para generar un cambio 

colectivo. Sin madcoteros una acción no es nada, el cambio comienza en cada persona 

y la sumatoria de esas decisiones y acciones individuales son las que generan las 

nuevas dinámicas de consumo deseadas.  

● De acuerdo con las comprobaciones realizadas con nuestros usuarios, se hizo 

evidente que se pueden implementar nuevas funciones en las prendas que generan 

empatía con los usuarios y aportan al objetivo principal de darle segundas 

oportunidades a las prendas. En el caso de Madlab se trabajó por medio de la 

modularidad, ampliando el panorama de cómo entender el reuso en las prendas, que 

no necesariamente significa transformar sustancialmente la prenda, sino hacer 

pequeñas intervenciones que inmediatamente le dan un nuevo aire a la prenda.  

● A lo largo del proyecto se desarrolló el concepto de atemporalidad, el cual inició como 

un objetivo de permanencia estética en las prendas, pero se logró evolucionar a una 

función de estas mismas, donde no se habla de perdurar en el tiempo de forma 

estática sino a través de la transformación y adaptabilidad. Esto, traducido a nuestras 

prendas, se llevó a la versatilidad que brindan cada una de ellas a nuestros usuarios, 

alargando su vida útil.  

● Mediante el desarrollo de escenarios futuros, nos dimos cuenta que por nuestro tipo 

de venta no era viable que tuviéramos en la nómina a dos personas encargadas de la 

producción debido a que producirían bajo encargo y no un mínimo de prendas al mes. 

Es por esto que decidimos contratar dos satélites externos con los cuales se firmará 
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un acuerdo de confidencialidad y se les contratará por prestación de servicios.  

● Al plantear dos satélites externos, nos preocupaba la estandarización de nuestras 

prendas y no lo veíamos viable pero comprobamos que desarrollando y siguiendo 

rigurosamente una ruta de producción con inspecciones a las materias primas y al 

proceso de producción, no comprometemos la calidad y homogeneidad de nuestros 

productos. 

● Al inicio del proyecto se tomó la decisión de realizar una plataforma virtual, 

alejándose de la idea de un establecimiento físico donde pudiéramos exhibir y vender 

nuestras prendas, lo cual fue muy bien recibido por nuestros usuarios, porque sentían 

más control sobre su ropa, agregándole valor con sus personalizaciones. De esta 

forma concluimos que desarrollar una plataforma no perjudica la experiencia de 

usuario y en cambio, facilita la creación de vínculos para la creación de una 

comunidad, reduce costos de producción y administrativos; y responde de forma 

óptima a las condiciones actuales en las que estamos inmersos a consecuencia de la 

pandemia mundial.  
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1. Sistema productivo basado en el concepto de la cuna a la cuna: 

 

 

2. Arquetipo de usuarios: 

Para establecer los arquetipos de usuarios se llevaron a cabo 20 entrevistas semi 

estructuradas a personas entre los 20 y 30 años de edad, ubicadas en la ciudad de Bogotá. 
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A continuación se muestra la estructura de la entrevista y posteriormente los resultados de 

los arquetipos de buyer persona creados: 

 

 

Arquetipos desarrollados con los resultados encontrados: 
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3. Propuesta de valor y ganancias de usuario:  
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4. Resultados comprobaciones:  
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5. Ruta de trabajo:  
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4) Segunda inspección en el 30% del proceso de producción. 

5) Última inspección: Entrega y pago. 

 

 

 

 


