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Un servicio de consultoría y diagnóstico para emprendedores de moda en Cali
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"Saliendo del/" es una experiencia creada cuidadosa-
mente para guiar a emprendedores de moda de la 
ciudad de Cali a (re)delimitar, (re)estructurar y (re)pro-
yectar sus marcas logrando que alcancen niveles de 
conciencia sobre estas sin precedentes. (En el se reve-
lan las verdades más profundas de estas). 

Advertencia: puede cambiar la perspectiva que tienes 
ahora mismo sobre tu marca para siempre.
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J U S T I F I C A C I Ó N

En Colombia, muchas personas con 
ideas para marcas de moda no se 
toman el proceso de creación en serio. 
Este problema surge en un contexto 
donde la moda a menudo es percibida 
bajo un estigma superficial, lo que con-
tribuye a la falta de compromiso en su 
desarrollo. A menudo, estas marcas 
emergen de manera informal, lo que 
lleva a prácticas como el plagio y a la 
creación de identidades robadas. Esto 
resulta en un mercado saturado con 
marcas que no aportan valor alguno y 
permanecen en la informalidad, limitan-
do sus posibilidades de éxito y creci-
miento.

El impacto de este problema es evidente 
en la cantidad de marcas que no logran 
establecerse de manera sólida en el 
mercado. La falta de originalidad y la 
ausencia de una estructura adecuada 
perpetúan la informalidad y la falta de 
profesionalismo en la industria. Es bien 
sabido que el éxito de las marcas hoy en 
día depende en gran parte de la capa-

cidad de presentar productos diferente-
so bien, soluciones diferentes a produc-
tos que ya existen.

Este proyecto busca abordar esta situa-
ción dirigida a personas que desean 
convertir sus ideas en marcas viables y 
escalables,proporcionándoles las herra-
mientas y conocimientos necesarios 
para desarrollar sus marcas con 
empeño y profesionalismo.

Este proyecto es crucial para cambiar la 
percepción errónea de la moda como 
un campo superficial. Personalmente, he 
enfrentado el desafío de ser percibido 
como alguien vacío o superficial debido 
a mi amor por esta y creo que dicha per-
cepción contribuye a la falta de com-
promiso en la creación de estas. Al pro-
porcionar una experiencia inmersiva, 
espero ayudar a las personas a enten-
der la moda como una ciencia y un arte, 
promoviendo una mayor inversión en la 
estructuración de sus ideas de manera 
convencional puede ser desalentador.

Vivimos en un mundo donde aprender 
de manera convencional puede ser des-
alentador. Las experiencias inmersivas 
han demostrado estar revolucionando la 
forma en que las marcas de moda y lujo 
se conectan con su público además de 
ser una forma efectiva de involucrar a 
las personas en el aprendizaje sin que 
se sientan conscientes de ello. Este enfo-
que dinámico y casi lúdico es especial-
mente atractivo para quienes buscan 
desarrollar una marca de moda hoy en 
día, ya que combina teoría y práctica.

La idea del proyecto surgió de mi per-
cepción de la moda como una “ciencia” 
que requiere prueba y error y que posee 
sus propias leyes. Quería encontrar un 
método dinámico para enseñar la pro-
fundidad y complejidad de la moda, y 
así nació la idea “saliendo del armario” 
como una experiencia inmersiva donde 
a modo de un laboratorio de moda, 
donde los participantes entienden no 
solo lo que quieren, sino también lo que 
necesitan para su propia marca, propor-

cionando la metáfora perfecta entre la 
moda como ciencia y que sus ideas 
“salgan del armario” de cara al mundo. 
Puesto que las buenas ideas no tienen 
por qué ocultarse en el armario; sin 
embargo, suelen necesitar de un gran 
impulso para salir a la luz.

Anteriormente, me interesé en crear un 
modelo de consultoría para la creación 
de marcas de moda, pero no encontra-
ba una forma dinámica y efectiva de 
hacerlo. Esta experiencia es mi respues-
ta a esa necesidad, buscando ofrecer un 
método que combine teoría y práctica 
de manera interactiva. El proyecto 
requi-ere de mi parte conocimientos 
previos sobre experiencias para nichos 
específicos y un profundo entendimiento 
de la industria de la moda. Se utilizarán 
herramientas específicas para facilitar la 
creación de productos base y propor-
cionar una experiencia práctica a 
losparticipantes.

La estrategia principal será un taller prá-
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Puesto que las buenas ideas no tienen 
por qué ocultarse en el armario; sin 
embargo, suelen necesitar de un gran 
impulso para salir a la luz.

Anteriormente, me interesé en crear un 
modelo de consultoría para la creación 
de marcas de moda, pero no encontra-
ba una forma dinámica y efectiva de 
hacerlo. Esta experiencia es mi respues-
ta a esa necesidad, buscando ofrecer un 
método que combine teoría y práctica 
de manera interactiva. El proyecto 
requi-ere de mi parte conocimientos 
previos sobre experiencias para nichos 
específicos y un profundo entendimiento 
de la industria de la moda. Se utilizarán 
herramientas específicas para facilitar la 
creación de productos base y propor-
cionar una experiencia práctica a 
losparticipantes.

La estrategia principal será un taller prá-

ctico que realizarán los participantes 
desde la comodidad de sus casas.

Los materiales necesarios se enviarán a 
los participantes para que preparen su 
creación antes del taller. El proceso 
comenzará con un formulario para 
entender las necesidades individuales 
de cada participante, y luego se realiza-
rá el taller presencialmente. Durante el 
taller, se utilizarán herramientas específi-
cas para ayudar a los participantes a 
desarrollar su producto base, ofrecien-
do una experiencia inmersiva y práctica.
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P L A N T E A M I E N T O  D E L  P R O B L E M A

Problema central: necesidad de mejora 
en los procesos de creación de marcas 
en la industria moda donde se entienda 
la profundidad de los mismos.

Causas directas: el desconocimiento de 
estos y sobre que requiere la creación y 
conceptualización de una marca de 
moda hoy en día.

Causa subyacente: los prejuicios popu-
lares que existen alrededor de la misma 
y que generan desinformación.

Síntomas directos: falta de interés por 
informarse respecto al tema por asociar-
lo a algo superficial y poco relevante.
Síntomas subyacentes: la minimización 
que obtiene una de las industrias más 
importantes del mundo gracias a estos 
prejuicios.

En los últimos años, Colombia ha sido 
protagonista a nivel internacional 
debido al descubrimiento de diseñado-
res, creativos, artistas y empresarios 
quienes han captado con sus ideas a los

más influyentes del mundo.

Sin embargo, en Colombia suele pen-
sarse la moda como un sin sentido poco 
relevante y sin gran valor o ciencia 
detrás, que podría ser juzgada entera-
mente sin mucho conocimiento previo, 
pero para juzgarla, primero habría que 
partir por entenderla.

Como resultado, muchos de quienes 
poseen marcas dentro de esta industria 
en el país tienden a verlas como algo 
trivial, reduciéndolas a un simple logoti-
po, a menudo creado en Canva, a una 
imagen de baja calidad encontrada en 
Pinterest como su identidad, acompaña-
da de un producto poco desarrollado 
puesto que en muchos casos ni siquiera 
se han preguntado previamente lo que 
desean. Esto podría condenarlos a per-
manecer en la eterna informalidad, sin 
gran posibilidad de escalamiento.

Lo irónico es, que en la actualidad, estas 
industrias constituyen un motor social, 
compuesto de un entramado industrial,

comercial y empresarial, que genera 
billones de dólares, euros, yenes y 
yuanes, y hablando específicamente en 
Colombia según el balance de 2023 
presentado por Inexmoda, autoridad en 
materia del sistema moda, el sector ha 
contribuido significativamente al desa-
rrollo económico del país con cerca de 
12 billones de pesos (unos 3000 millo-
nes de dólares), equivalente al 1,3 % del 
PIB nacional. El sector cuenta con cerca 
de 72.000 empresas que generan más 
de 728.000 empleos directos. Por otra 
parte, según Ruiz Pérez y Díaz Espinoza 
(2006), Estos reconocimientos anterior-
mente mencionados “han impulsado el 
crecimiento y la evolución de la industria 
de la moda a nivel nacional, reflejándo-
se en aumentos en las exportaciones de 
confecciones, situación que ha llevado a 
incrementos de la agregación de valor 
en la cadena productiva del 59% en los 
últimos 5 años” (p.3).

¿Resulta un poco descabellado que sea 
una industria a la que se le dedique 
poco compromiso, verdad?
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P R E G U N T A  D E  I N V E S T I G A C I Ó N

¿Cómo se dinamiza la fase diagnóstico dentro de la consultoría dirigida a 
emprendedores de moda en la ciudad de Cali, buscando que estos (re)delimiten, 

(re)estructuren y/o (re)proyecten sus ideas o marcas ya existentes y se animen 
finalmente a salir del armario/cajón (mostrarlas al mundo)?
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Sin embargo, en Colombia suele pen-
sarse la moda como un sin sentido poco 
relevante y sin gran valor o ciencia 
detrás, que podría ser juzgada entera-
mente sin mucho conocimiento previo, 
pero para juzgarla, primero habría que 
partir por entenderla.

Como resultado, muchos de quienes 
poseen marcas dentro de esta industria 
en el país tienden a verlas como algo 
trivial, reduciéndolas a un simple logoti-
po, a menudo creado en Canva, a una 
imagen de baja calidad encontrada en 
Pinterest como su identidad, acompaña-
da de un producto poco desarrollado 
puesto que en muchos casos ni siquiera 
se han preguntado previamente lo que 
desean. Esto podría condenarlos a per-
manecer en la eterna informalidad, sin 
gran posibilidad de escalamiento.

Lo irónico es, que en la actualidad, estas 
industrias constituyen un motor social, 
compuesto de un entramado industrial,

comercial y empresarial, que genera 
billones de dólares, euros, yenes y 
yuanes, y hablando específicamente en 
Colombia según el balance de 2023 
presentado por Inexmoda, autoridad en 
materia del sistema moda, el sector ha 
contribuido significativamente al desa-
rrollo económico del país con cerca de 
12 billones de pesos (unos 3000 millo-
nes de dólares), equivalente al 1,3 % del 
PIB nacional. El sector cuenta con cerca 
de 72.000 empresas que generan más 
de 728.000 empleos directos. Por otra 
parte, según Ruiz Pérez y Díaz Espinoza 
(2006), Estos reconocimientos anterior-
mente mencionados “han impulsado el 
crecimiento y la evolución de la industria 
de la moda a nivel nacional, reflejándo-
se en aumentos en las exportaciones de 
confecciones, situación que ha llevado a 
incrementos de la agregación de valor 
en la cadena productiva del 59% en los 
últimos 5 años” (p.3).

¿Resulta un poco descabellado que sea 
una industria a la que se le dedique 
poco compromiso, verdad?

OBJETIVOSG E N E R A L  Y  E S P E C Í F I C O S
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Diseñar de una experiencia dirigida a emprendedores de moda en Cali que quieran (re)delimitar, 
(re)estructurar y/o (re)proyectar su marca. Con el fin de obtener un diagnóstico que refleje sus 
deseos y necesidades como punto de partida para lograr el crecimiento y diferenciación de esta, 

es decir que “salgan del armario/cajón”.

Identificar las necesidades y 
desafíos que enfrentan los 
emprendedores de moda en 

Cali.

Determinar los recursos y 
apoyos que necesitan los 
emprendedores para poten-

ciar sus marcas.

Crear una experiencia que 
dé respuesta y permita a los 
emprendedores trabajar en 

lo identificado.

Evaluar la experiencia con 
un emprendedor de moda 
real centrándose en una de 

sus necesidades actuales. 
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Una estratega y consultora de marcas 
de moda que ha trabajado con destaca-
das firmas como Johanna Ortiz, María 
Elena Villamil, Pink Filosofy, Francesca 
Miranda y Beatriz Camacho. Su expe-
riencia en llevar estas marcas a platafor-

mas globales como Moda Operandi y 
Revolve la convierten en la persona 
ideal para apoyar la estructuración de 
este proyecto como mi experto temático. 
Natalia conoce de primera mano las 
necesidades y desafíos que enfrentan 
las marcas en la industria, lo que le per-
mite aportar una perspectiva invaluable.

Su rol en este proyecto será fundamental 
para aterrizar el enfoque de la investi-
gación y asegurar que los servicios ofre-
cidos dentro de la experiencia aborden 
las necesidades correctas. Su experien-
cia y conocimientos permitirán definir de 
manera precisa los elementos que debe-
rían incluirse en el proyecto para maxi-
mizar su relevancia y utilidad para los 
emprendedores.

Natalia está interesada en que este pro-
yecto sea una solución efectiva para 
que otros emprendedores puedan evitar 
los problemas que ella misma identificó 
y resolvió durante su proceso de consul-
toría a marcas en la industria. Su objeti-
vo es contribuir a la creación de una red

de creativos, con negocios bien estructu-
rados y fructíferos. Esto alinea sus intere-
ses con los objetivos del proyecto, ase-
gurando que la experiencia ofrecida no 
solo sea valiosa, sino que también resul-
te atractiva para todos los emprendedo-
res.

Se espera que el tener su conocimiento 
de primera mano tenga un impacto 
significativo en el desarrollo y ejecución 
del proyecto. Su conocimiento detalla-
do y capacidad para identificar y abor-
dar vacíos en cada marca con la que 
trabaja garantizarán que el servicio final 
aporte un valor real y tangible. 

N A T A L I A  Z A P A T A  S O L A N O

E X P E R T O  T E M Á T I C O

Psicográficamente, estos usuarios se caracterizan por ser curio-
sos y estar constantemente informados sobre las tendencias 
globales. Algunos son visionarios, mientras que otros aspiran a 
serlo. Su estilo de vida es exigente, lleno de hobbies y expe-
riencias de alto nivel, como viajar y disfrutar de la gastronomía 
no sólo como un servicio, sino como una experiencia inolvida-
ble. Valoran profundamente las experiencias que los sacan de 
la rutina, buscan siempre estímulos que despierten su factor 
sorpresa, tanto a nivel personal, social, romántico, familiar, 
como laboral. Huyen de la monotonía y buscan constantemen-
te nuevas formas de enriquecer sus vidas.
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Emprendedores de moda en Cali entre 22 y 55 años, que buscan crear una marca de moda 
sólida y reconocida. Identificando sus necesidades y deseos dentro de sus emprendimientos y 
que prefieren ser guiados en el proceso para optimizar su tiempo y evitar errores innecesarios.
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serlo. Su estilo de vida es exigente, lleno de hobbies y expe-
riencias de alto nivel, como viajar y disfrutar de la gastronomía 
no sólo como un servicio, sino como una experiencia inolvida-
ble. Valoran profundamente las experiencias que los sacan de 
la rutina, buscan siempre estímulos que despierten su factor 
sorpresa, tanto a nivel personal, social, romántico, familiar, 
como laboral. Huyen de la monotonía y buscan constantemen-
te nuevas formas de enriquecer sus vidas.

En cuanto a sus necesidades, algunos de estos usuarios tienen 
conocimientos limitados sobre diseño o sobre cómo desarrollar 
sus ideas dentro de la industria de la moda, más allá del pro-
ducto que imaginan. En ciertos casos, tienen un concepto en 
mente, pero no logran visualizar qué tipo de negocio podrían 
desarrollar a partir de ese concepto. Prefieren ser guiados en 
el proceso para asegurarse de que están haciendo las cosas 
correctamente, ya que valoran mucho su tiempo y odian des-
perdiciarlo en errores evitables. 
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U S U A R I O

P Ú B L I C O  O B J E T I V O



Una estratega y consultora de marcas 
de moda que ha trabajado con destaca-
das firmas como Johanna Ortiz, María 
Elena Villamil, Pink Filosofy, Francesca 
Miranda y Beatriz Camacho. Su expe-
riencia en llevar estas marcas a platafor-

mas globales como Moda Operandi y 
Revolve la convierten en la persona 
ideal para apoyar la estructuración de 
este proyecto como mi experto temático. 
Natalia conoce de primera mano las 
necesidades y desafíos que enfrentan 
las marcas en la industria, lo que le per-
mite aportar una perspectiva invaluable.

Su rol en este proyecto será fundamental 
para aterrizar el enfoque de la investi-
gación y asegurar que los servicios ofre-
cidos dentro de la experiencia aborden 
las necesidades correctas. Su experien-
cia y conocimientos permitirán definir de 
manera precisa los elementos que debe-
rían incluirse en el proyecto para maxi-
mizar su relevancia y utilidad para los 
emprendedores.

Natalia está interesada en que este pro-
yecto sea una solución efectiva para 
que otros emprendedores puedan evitar 
los problemas que ella misma identificó 
y resolvió durante su proceso de consul-
toría a marcas en la industria. Su objeti-
vo es contribuir a la creación de una red
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P E R S O N A L I D A D

D A T O S  D E M O G R Á F I C O S

O B J E T I V O S

H Á B I T O S

F R U S T R A C I O N E S

Es creativa, perfeccionista y 
apasionada. Disfruta de con-

versaciones profundas. Aunque 
es ambiciosa, valora el equili-

brio entre su vida personal y 
profesional.

Marcela Cure
Edad: 37 años
Sexo: Femenino
Ciudad: Barranquilla
Ocupación: Curadora de arte

Quiere crear una marca de 
moda globalmente reconocida 
que fusione arte y diseño. 
Aspira a inspirar a otros 
emprendedores y eventual-
mente abrir una galería donde 
arte y moda se unan.

Comienza su día con revi-
sión de tendencias de arte. 
Asiste a exposiciones , busca 
inspiración y lee sobre histo-
ria. Apoya la sostenibilidad 
en su vida diaria.

Se siente abrumada por la 
falta de tiempo para 
emprender. Le preocupa 
cometer algún error costoso 
y no poder mantener su 
relevancia en un mercado 
competitivo.

F I C H A  P E R S O N A
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M A P A  D E  E M P A T Í A

2 0

¿ Q U É  E S C U C H A ?

¿ Q U É  D I C E  Y  H A C E ?

¿ Q U É  P I E N S A  Y  S I E N T E ?

¿ Q U É  V E ?

R E T O S O P O R T U N I D A D E S

Quiere fusionar moda y arte en su marca, 
pero se preocupa por los desafíos y la 

presión de mantenerse relevante.

Comparte su visión artística con entusiasmo, 
asiste a exposiciones y toma decisiones 

premeditadas.

Observa un mercado competitivo, 
donde las marcas cuentan historias 

y diferenciarse es clave.

Recibe consejos de amigas, 
además de estar atenta a las 

tendencias del mercado.

Falta de tiempo, Incapacidad para adaptar-
se a los cambios del mercado y encontrar un 

equipo que comparta su visión.

Crear una marca única que combine moda y 
arte, aprovechando su profunda experiencia 

en curaduría.
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El principal desafío que enfrentan las 
personas al crear negocios de moda es 
la falta de comprensión y conocimiento 
profundo sobre la industria. Existe un 
estigma que reduce la complejidad tras 
de la creación de una marca de moda a 
un simple proceso de producción super-
ficial, donde basta con mandar a hacer 
un producto, ponerle un nombre y ven-
derlo. Esta visión limitada, que conside-
ra la moda como algo superficial, desin-
centiva la capacitación y el aprendizaje. 
Como resultado, surgen un sinfín de 
marcas que no aportan valor, no se dife-
rencian de la competencia, y terminan 
compitiendo únicamente por precio, 
saturando cada vez más el mercado.

Teniendo esto en cuenta, para abordar 
este problema, el proyecto se funda-
menta en varias teorías clave:

Esta teoría es central para el proyecto, 
ya que se busca crear una experiencia 
donde los participantes no sólo com-

prendan la industria de la moda, sino 
que también aterricen sus ideas utilizan-
do las herramientas proporcionadas. 
Según La Rotta (2015), el diseño de 
experiencias constituye una fuente de 
innovación en el proceso de desarrollo 
de proyectos, requiere del acopio de 
diferentes habilidades y métodos para 
lograr una visión compleja. En ese senti-
do, identificar y observar comporta-
mientos de las personas son elementos 
cualitativos necesarios para entender no 
sólo las experiencias funcionales de los 
consumidores, sino también las expe-
riencias cognitivas y emocionales nece-
sarias para la innovación del aprendi-
zaje en diseño; de esta manera, la nove-
dad del enfoque apunta a una más 
amplia vinculación entre las disciplinas 
del diseño, la sociedad y la actividad 
disciplinar.

Una marca bien gestionada es crucial 
en cualquier negocio, especialmente en 
la industria de la moda pues ayuda a

distinguir un producto o servicio en un 
mercado saturado. Según Luque y 
Baraybar (2018), la marca se configura 
como una realidad material y simbólica 
de forma simultánea e interdependiente. 
Los mensajes de la marca, con frecuen-
cia vinculados a deseos y aspiraciones 
de sus potenciales clientes, solo existen 
sustentados en sus productos y servicios, 
y en las experiencias que generan los 
mismos. Ante un entorno de fuerte com-
petencia, en un contexto de saturación 
de mercado y de saturación publicitaria 
surge el storydoing frente al modelo de 
gestión de marca tradicional y como 
una evolución del storytelling. Una pro-
puesta que se basa en poner en valor, 
compartir y comunicar las acciones 
reales activos tangibles que pone en 
marcha la empresa, institución, persona 
o marca.

Comprender cómo se relacionarán los 
consumidores con el futuro producto es 
vital para el éxito de una marca. Esto se 
relaciona con los aspectos experiencia-
les del consumo, como lo destacan Hol-
brook y Hirschman (1982), quienes sub-
rayan la importancia del consumo 
hedónico y los aspectos experienciales 
en el comportamiento del consumidor. 
La experiencia de marca no solo se da 
en el uso del producto, sino también en 
todo el proceso de compra y la nostal-
gia que puede generar la marca en el 
consumidor. Según Sandoval (1994), la 
psicología del consumidor es un área en 
la que se aplican teorías y modelos de 
la psicología básica para la descrip-
ción, explicación y predicción de la con-
ducta humana en el contexto de merca-
dos reales.

El análisis de la literatura reciente respal-
da la importancia de integrar estas 
teorías para abordar el problema.

D I S E Ñ O  D E  E X P E R I E N C I A G E S T I Ó N  D E  M A R C A

P S I C O L O G Í A  D E L  C O N S U M I D O R

M A R C O  D E  R E F E R E N C I A
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distinguir un producto o servicio en un 
mercado saturado. Según Luque y 
Baraybar (2018), la marca se configura 
como una realidad material y simbólica 
de forma simultánea e interdependiente. 
Los mensajes de la marca, con frecuen-
cia vinculados a deseos y aspiraciones 
de sus potenciales clientes, solo existen 
sustentados en sus productos y servicios, 
y en las experiencias que generan los 
mismos. Ante un entorno de fuerte com-
petencia, en un contexto de saturación 
de mercado y de saturación publicitaria 
surge el storydoing frente al modelo de 
gestión de marca tradicional y como 
una evolución del storytelling. Una pro-
puesta que se basa en poner en valor, 
compartir y comunicar las acciones 
reales activos tangibles que pone en 
marcha la empresa, institución, persona 
o marca.

Comprender cómo se relacionarán los 
consumidores con el futuro producto es 
vital para el éxito de una marca. Esto se 
relaciona con los aspectos experiencia-
les del consumo, como lo destacan Hol-
brook y Hirschman (1982), quienes sub-
rayan la importancia del consumo 
hedónico y los aspectos experienciales 
en el comportamiento del consumidor. 
La experiencia de marca no solo se da 
en el uso del producto, sino también en 
todo el proceso de compra y la nostal-
gia que puede generar la marca en el 
consumidor. Según Sandoval (1994), la 
psicología del consumidor es un área en 
la que se aplican teorías y modelos de 
la psicología básica para la descrip-
ción, explicación y predicción de la con-
ducta humana en el contexto de merca-
dos reales.

El análisis de la literatura reciente respal-
da la importancia de integrar estas 
teorías para abordar el problema.

La investigación de Izquierdo, Ayestarán 
Crespo, y García Guardia (2018) sobre 
la experiencia de cliente en las marcas 
de moda de lujo destaca cómo los 
aspectos experienciales pueden enri-
quecer la percepción de la marca y del 
producto. Además, el trabajo de García 
(2019) sobre el aprendizaje experien-
cial refuerza la idea de que los contex-
tos de aprendizaje práctico son funda-
mentales para la apropiación de cono-
cimientos significativos.

En conclusión, el estado actual de las 
investigaciones muestra un consenso en 
la importancia de la experiencia tanto 
en la educación como en el consumo de 
marcas. Este proyecto se basa en la 
necesidad de superar la visión superfi-
cial de la moda mediante una educa-
ción experiencial que permita a los 
emprendedores de marcas de moda 
crear propuestas de valor diferenciadas 
y bien estructuradas.

P S I C O L O G Í A  D E L  C O N S U M I D O R
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M E T O D O L O G Í A

E L E C C I Ó N  D E L  L O O K

Ficha persona
Benchmarking

[Definir]

2

C O N F E C C I Ó N

Encuesta
Moodboard

[Idear]

3

P R U E B A  D E  V E S T U A R I O

Bocetos
Fase Creativa

[Prototipar]

4

T O M A  D E  M E D I D A S

Encuesta
Charla con experto 

[Empatizar]

1

G R A N  D E B U T
[Validar]

Validar con usuario
Validar con experto

5

LEVEL 2

[Design Thinking]

Para abordar el problema se hará uso 
del design thinking: esta metodología no 
solo se aplicará para diseñar la expe-
riencia inmersiva del taller, sino que tam-
bién será una herramienta fundamental 
para que los participantes puedan utili-
zarla en el desarrollo de sus propias 
marcas. Entendiendo que el design thin-
king permite crear soluciones innovado-
ras centradas en las necesidades del 
usuario, lo que es crucial en la creación 
de marcas para que realmente conecten 
con su público objetivo.

Toma de medidas/Empatizar (enfoque 
en el usuario): entender exhaustivamen-
te a los usuarios, sus necesidades, 
deseos y frustraciones a la hora de llevar 
a la realidad sus ideas permitiría obte-
ner una comprensión clara de cómo los 
usuarios experimentan actualmente el 
proceso de creación y estructuración de 
marcas de moda y qué recursos pueden 
aprovecharse mejor.
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Para abordar el problema se hará uso 
del design thinking: esta metodología no 
solo se aplicará para diseñar la expe-
riencia inmersiva del taller, sino que tam-
bién será una herramienta fundamental 
para que los participantes puedan utili-
zarla en el desarrollo de sus propias 
marcas. Entendiendo que el design thin-
king permite crear soluciones innovado-
ras centradas en las necesidades del 
usuario, lo que es crucial en la creación 
de marcas para que realmente conecten 
con su público objetivo.

Toma de medidas/Empatizar (enfoque 
en el usuario): entender exhaustivamen-
te a los usuarios, sus necesidades, 
deseos y frustraciones a la hora de llevar 
a la realidad sus ideas permitiría obte-
ner una comprensión clara de cómo los 
usuarios experimentan actualmente el 
proceso de creación y estructuración de 
marcas de moda y qué recursos pueden 
aprovecharse mejor.

Elección del look/Definir (el problema): 
formular el principal requerimiento 
basándose en los insights obtenidos.

Confección/Idear (creatividad): explo-
rar diferentes alternativas de mejora 
para la experiencia de usuario, desde 
experiencias grupales e individuales, 
hasta definir si será de manera online o 
presencial.

Prueba de vestuario/Prototipar: aterri-
zar ideas que se ajustan según los resul-
tados. 

Gran debut/Validar: probar con usua-
rios reales que estén interesados en 
incursionar en la industria de la moda y 
obtener retroalimentación antes de reali-
zar una implementación completa.
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M É T O D O S  Y  H E R R A M I E N T A S

Para desarrollar el proyecto, se utiliza-
rán diversas fuentes primarias y secun-
darias que permitirán recolectar la infor-
mación necesaria para un diseño 
exhaustivo y bien fundamentado.

En primer lugar, se realizarán encuestas 
dirigidas a personas interesadas en 
crear sus marcas de moda. Estas entre-
vistas buscarán explorar sus necesida-
des, deseos y frustraciones al intentar 
materializar sus ideas en marcas dentro 
de la industria de la moda. Además, se 
llevará a cabo un análisis por observa-
ción (benchmarking) mediante la inte-
racción con agencias especializadas en 
asesorar a estos emprendedores. A 
través de estas observaciones, se pre-
tende entender cómo estas agencias 
abordan el acompañamiento, qué méto-
dos emplean y en qué medida satisfacen 
o dejan insatisfechos a sus usuarios.

El proceso de observación consistirá en 
contactar a estas agencias, halladas a 
través de redes sociales e internet, bajo 
el enfoque de un usuario interesado en

sus servicios. Paralelamente, las entrevis-
tas se realizarán con personas que ya 
tienen marcas de moda o con quienes 
tienen la intención de crearlas, con el 
objetivo de entender si se han sentido 
adecuadamente acompañados por 
expertos en el proceso o, por el contra-
rio, si han experimentado incertidumbre 
y falta de dirección.

Para complementar la información obte-
nida de estas fuentes primarias, se revi-
sarán fuentes secundarias como artícu-
los y estudios académicos relevantes. 
Estas fuentes ayudarán a profundizar en 
los requerimientos y desafíos que surgen 
al crear una marca de moda, ofreciendo 
un contexto teórico que permita abordar 
la experiencia de manera integral. Por 
ejemplo, el estudio de Echeverría (2019) 
destaca la importancia del capital 
humano en la industria de la moda y la 
necesidad de herramientas efectivas 
para proteger ese capital y el trabajo 
creativo.

Finalmente, la información recolectada

se utilizará para priorizar los elementos 
más importantes que deben ser contem-
plados en la experiencia inmersiva. Si 
bien una sola experiencia no puede 
cubrir todos los aspectos de la creación 
de una marca, el objetivo es identificar 
qué es primordial para los usuarios. Esto 
permitirá diseñar una serie de talleres o 
experiencias que aborden estos aspec-
tos esenciales, determinando el formato 
más adecuado (presencial, alternancia, 
etc.) su tipo (grupal, individual. etc.) 
entre otros.
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se utilizará para priorizar los elementos 
más importantes que deben ser contem-
plados en la experiencia inmersiva. Si 
bien una sola experiencia no puede 
cubrir todos los aspectos de la creación 
de una marca, el objetivo es identificar 
qué es primordial para los usuarios. Esto 
permitirá diseñar una serie de talleres o 
experiencias que aborden estos aspec-
tos esenciales, determinando el formato 
más adecuado (presencial, alternancia, 
etc.) su tipo (grupal, individual. etc.) 
entre otros.

B E N C H M A R K I N G
[Criterios]

S U P E R V I S I Ó N P E R S O N A L I Z A C I Ó N

I N T E R A C C I Ó N S A T I S F A C C I Ó N

Tipo de herramientas, 
recursos, y estrategias que 
utilizan para guiar a los 
usuarios en su ruta por el 

servicio/experiencia. 

Capacidad de personali-
zar el servicio/experien-
cia según las necesidades 
y características específi-

cas de cada usuario.

 Facilidad de uso, accesi-
bilidad y conveniencia 

para el usuario.

Cumple con la función 
prometida y deja al usua-

rio satisfecho.
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dirigidas a personas interesadas en 
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B E N C H M A R K I N G
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[Participantes]

S E C T O R I A L N O  S E C T O R I A L

D I R E C T O

Agencias de consultoría 
de moda en Colombia

I N D I R E C T O

Agencias de consultoría 
de moda internacionales

Experiencias inmersivas que se 
centran en sorprender al usuario

En el proceso de benchmarking, se iden-
tificaron referentes innovadores que des-
tacan por su capacidad de transformar 
industrias y redefinir la experiencia del 
cliente. Desde plataformas de apoyo a 
emprendedores hasta conceptos únicos 
en gastronomía y consultoría, cada uno 
de estos casos ejemplifica cómo las 
estrategias bien ejecutadas pueden 
generar impacto y diferenciación. A 
continuación, exploraremos el enfoque 
y las fortalezas de Malagón Group, 
Karla Otto, B.T.S Consulting Group, Sala 
de Despiece, Real Self y The Menu, 
quienes inspiran con su compromiso y 
creatividad.

Malagón group: Es una plataforma que 
ayuda a emprendedores colombianos 
del sector textil a posicionarse interna-
cionalmente.

Karla Otto: Es una agencia de servicios 
integrales de creación de marcas que 
opera desde quince ciudades de todo el 
mundo.
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En el proceso de benchmarking, se iden-
tificaron referentes innovadores que des-
tacan por su capacidad de transformar 
industrias y redefinir la experiencia del 
cliente. Desde plataformas de apoyo a 
emprendedores hasta conceptos únicos 
en gastronomía y consultoría, cada uno 
de estos casos ejemplifica cómo las 
estrategias bien ejecutadas pueden 
generar impacto y diferenciación. A 
continuación, exploraremos el enfoque 
y las fortalezas de Malagón Group, 
Karla Otto, B.T.S Consulting Group, Sala 
de Despiece, Real Self y The Menu, 
quienes inspiran con su compromiso y 
creatividad.

Malagón group: Es una plataforma que 
ayuda a emprendedores colombianos 
del sector textil a posicionarse interna-
cionalmente.

Karla Otto: Es una agencia de servicios 
integrales de creación de marcas que 
opera desde quince ciudades de todo el 
mundo.

B.T.S Consulting group: Es un grupo de 
consultoría fundamentado en asesoría 
honesta y directa, estrategias basadas 
en la estética pero, por supuesto, respal-
dadas por datos con los números como 
su pilar fundamental.

Sala de despiece: Es un concepto gas-
tronómico que en cada uno de sus servi-
cios, lleva a cabo un espectáculo cuya 
magia reside en el producto y en los 
utensilios que ayudan a cuidar la mate-
ria prima.

Real self: Es una experiencia de inmer-
sión humana. Real self significa ser real y 
la experiencia te invita a ello.

The menu: la isla que aloja Hawthorne, 
una parodia oscura de restaurantes y 
clientes que buscan una experiencia 
culinaria más allá de disfrutar de los 
platos, sus técnicas y los ingredientes 
que los integran.

Estos ejemplos destacan por su visión 
única y su habilidad para adaptarse a

Saliendo del Cajón | 2024-2

las necesidades actuales de sus secto-
res. Malagón Group fomenta el creci-
miento internacional de los emprende-
dores colombianos, Karla Otto redefine 
la creación de marcas a escala global, y 
B.T.S Consulting Group prioriza el equi-
librio entre estética y datos. Por su parte, 
Sala de Despiece, Real Self y The Menu 
nos recuerdan el poder de crear expe-
riencias memorables que conecten con 
las emociones y los sentidos. Juntos, 
estos referentes demuestran que la inno-
vación y el enfoque estratégico son 
esenciales para destacar en un mercado 
competitivo.

B E N C H M A R K I N G
[Participantes]
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B.T.S Consulting group: Es un grupo de 
consultoría fundamentado en asesoría 
honesta y directa, estrategias basadas 
en la estética pero, por supuesto, respal-
dadas por datos con los números como 
su pilar fundamental.

Sala de despiece: Es un concepto gas-
tronómico que en cada uno de sus servi-
cios, lleva a cabo un espectáculo cuya 
magia reside en el producto y en los 
utensilios que ayudan a cuidar la mate-
ria prima.

Real self: Es una experiencia de inmer-
sión humana. Real self significa ser real y 
la experiencia te invita a ello.

The menu: la isla que aloja Hawthorne, 
una parodia oscura de restaurantes y 
clientes que buscan una experiencia 
culinaria más allá de disfrutar de los 
platos, sus técnicas y los ingredientes 
que los integran.

Estos ejemplos destacan por su visión 
única y su habilidad para adaptarse a
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B E N C H M A R K I N G
[Hallazgos]

Muchas agencias de consultoría de 
marcas de moda no logran que los 
usuarios comprendan los procesos que 
están llevando a cabo y realizan cambios 

a sus marcas indiscriminadamente.

1
S E R  C L A R O  E S  C L A V E

Lograr que lo que cuentas sea tanto 
llamativo como experiencial, asegura 
que los usuarios no solo participen, sino 
que disfruten y recuerden activamente lo 

aprendido.

3
S I  T E  R E C U E R D A N ,  N O  T E  

O L V I D A R Á N

Que los clientes sientan que sus ideas 
fueron escuchadas y desarrolladas con 
gran detalle, genera una conexión más 
profunda con la marca que están 

co-creando.

2
E S C U C H A R  T E  H A R Á  

G A N A D O R
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En el proceso de investigación, se han 
analizado múltiples proyectos y casos 
de éxito dentro y fuera del sector de la 
moda, lo que ha permitido identificar 
elementos clave que pueden ser adap-
tados e integrados en el desarrollo del 
proyecto Saliendo del Armario.

En primer lugar, se identificó que 
muchas agencias de consultoría en 
marcas de moda no logran que los 
usuarios comprendan profundamente 
los procesos que están llevando a cabo. 
A menudo, estos procesos se convierten 
en una lista de tareas que los usuarios 
deben completar sin entender verdade-
ramente el propósito detrás de cada 
acción. Este enfoque superficial puede 
resultar en una desconexión entre la 
marca y sus consumidores, lo que con-
tradice el objetivo de crear marcas que 
realmente aporten valor y se diferencien 
en el mercado.

Dos casos específicos han demostrado 
prácticas exitosas que pueden ser adap-

2 9
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B E N C H M A R K I N G
[Hallazgos]

En el proceso de investigación, se han 
analizado múltiples proyectos y casos 
de éxito dentro y fuera del sector de la 
moda, lo que ha permitido identificar 
elementos clave que pueden ser adap-
tados e integrados en el desarrollo del 
proyecto Saliendo del Armario.

En primer lugar, se identificó que 
muchas agencias de consultoría en 
marcas de moda no logran que los 
usuarios comprendan profundamente 
los procesos que están llevando a cabo. 
A menudo, estos procesos se convierten 
en una lista de tareas que los usuarios 
deben completar sin entender verdade-
ramente el propósito detrás de cada 
acción. Este enfoque superficial puede 
resultar en una desconexión entre la 
marca y sus consumidores, lo que con-
tradice el objetivo de crear marcas que 
realmente aporten valor y se diferencien 
en el mercado.

Dos casos específicos han demostrado 
prácticas exitosas que pueden ser adap-

tadas para mejorar este proyecto. B.T.S 
Consulting Group ha logrado que sus 
clientes sientan que sus ideas fueron 
escuchadas y desarrolladas con gran 
detalle, lo que genera una conexión 
más profunda con la marca que están 
creando. Este nivel de personalización y 
cuidado en el proceso de asesoría es 
fundamental y puede ser integrado en el 
proyecto para asegurar que los usuarios 
no solo sigan un proceso, sino que lo 
comprendan y lo sientan propio.

Por otro lado, el concepto de Sala de 
Despiece, una experiencia inmersiva en 
la que la preparación, la explicación y 
la interacción se convierten en una 
experiencia multisensorial, esuena 
directamente con la visión del proyecto. 
La idea de un "laboratorio" en el que se 
explora la ciencia del armario, permite 
que el proceso de creación de una 
marca de moda sea tanto educativo 
como experiencial, asegurando que los 
usuarios no solo aprendan, sino que 
disfruten y se involucren activamente en

el proceso.

La integración de estos elementos en el 
proyecto contribuirá significativamente 
a su éxito. El objetivo no es sólo replicar 
estas buenas prácticas, sino fusionarlas 
en un enfoque que perfeccione los pro-
cesos existentes, respondiendo de 
manera más efectiva a las necesidades 
reales de los usuarios. Este análisis 
revela que, aunque los actuales méto-
dos no son del todo ineficaces, hay un 
gran potencial para mejorar la expe-
riencia del usuario mediante un enfoque 
más personalizado, interactivo y dinámi-
co, lo cual es esencial para cumplir con 
las expectativas y objetivos del proyec-
to.

3 0
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C O N C L U S I O N E S
[Investigación]

U T I L I D A D F L E X I B I L I D A D

E S C A L A B I L I D A D E X C L U S I V I D A D

 Debe enfocarse en ofre-
cer recursos prácticos y 
aplicables que realmente 
les ayuden a mejorar la 
gestión de sus negocios.

Con la preferencia por la 
virtualidad, ofrecer flexi-
bilidad, permitiendo a los 
usuarios ajuste a sus hora-

rios es fundamental.

La experiencia debe 
incluir estrategias y recur-
sos que permitan a las 
marcas crecer y expandir-

se de manera efectiva.

Recursos exclusivos o la 
posibilidad de interactuar 
con expertos de la indus-
tria que añadan valor a la 

experiencia.

El análisis detallado de la investigación 
nos ha permitido identificar varios 
hallazgos clave que responden directa-
mente a los objetivos específicos plan-
teados y ofrecen una base sólida para el 
diseño de la experiencia inmersiva para 
la creación de marcas de moda.

En primer lugar, el benchmarking reveló 
la falta de comprensión en los procesos 
de creación de marcas dentro de las 
agencias de consultoría actuales. Este 
hallazgo resalta la necesidad de que la 
experiencia de co-creación se enfoque 
en educar a los emprendedores de 
manera clara y accesible, asegurando 
que entiendan profundamente cada 
paso del proceso. Además, se identificó 
que la personalización y la escucha 
activa son fundamentales; los clientes 
que sienten que sus ideas fueron escu-
chadas y desarrolladas con detalle, 
tienden a tener una conexión más pro-
funda y significativa con la marca que 
están co-creando. Esto subraya la 
importancia de personalizar la experie-
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C O N C L U S I O N E S
[Investigación]

El análisis detallado de la investigación 
nos ha permitido identificar varios 
hallazgos clave que responden directa-
mente a los objetivos específicos plan-
teados y ofrecen una base sólida para el 
diseño de la experiencia inmersiva para 
la creación de marcas de moda.

En primer lugar, el benchmarking reveló 
la falta de comprensión en los procesos 
de creación de marcas dentro de las 
agencias de consultoría actuales. Este 
hallazgo resalta la necesidad de que la 
experiencia de co-creación se enfoque 
en educar a los emprendedores de 
manera clara y accesible, asegurando 
que entiendan profundamente cada 
paso del proceso. Además, se identificó 
que la personalización y la escucha 
activa son fundamentales; los clientes 
que sienten que sus ideas fueron escu-
chadas y desarrolladas con detalle, 
tienden a tener una conexión más pro-
funda y significativa con la marca que 
están co-creando. Esto subraya la 
importancia de personalizar la experie-

ncia para cada usuario, fomentando un 
sentido de pertenencia y compromiso.

Otro hallazgo crucial es la importancia 
del aprendizaje experiencial. La investi-
gación mostró que cuando el contenido 
es tanto llamativo como experiencial, los 
usuarios no sólo participan, sino que 
recuerdan y aplican lo aprendido de 
manera efectiva. Esto sugiere que la 
experiencia debe ser dinámica y multi-
sensorial, alejándose de métodos tradi-
cionales y acercándose más a una 
inmersión práctica y memorable.

Los resultados de la encuesta proporcio-
naron información valiosa sobre las 
necesidades y desafíos específicos que 
enfrentan los emprendedores en la crea-
ción de sus marcas. Se identificó que la 
falta de acompañamiento y el tiempo 
limitado son las principales barreras que 
detienen a los emprendedores de llevar 
sus ideas al siguiente nivel. Además, un 
40.5% de los encuestados se toman la 
creación de sus marcas con el nivel más

Además, un 40.5% de los encuestados 
se toman la creación de sus marcas con 
el nivel más alto de seriedad (en una 
escala de 1 a 5), y el 48.6% está total-
mente de acuerdo con la afirmación de 
que los resultados de su marca son 
directamente proporcionales al nivel de 
compromiso y seriedad que le dedican 
a su creación, desarrollo y estructura. 
Este dato destaca la necesidad de dise-
ñar la experiencia de manera que sea 
accesible y fácil de integrar en las 
rutinas diarias de los emprendedores, 
ofreciendo un acompañamiento conti-
nuo y enfocado.

En términos de áreas de necesidad prio-
ritaria, los emprendedores señalaron 
que las más críticas son la estrategia de 
marketing (59.5%), la escalabilidad del 
negocio (43.2%), la creación de expe-
riencias dirigidas al cliente (37.8%) y el 
desarrollo de marca y branding 
(32.4%). Esto confirma que la experien-
cia debe abordar estas áreas de 
manera integral, asegurando que se cu-

Saliendo del Cajón | 2024-2



3 3

bran las necesidades críticas que los 
emprendedores consideran esenciales 
para el crecimiento de sus marcas.

Además, las dificultades para diferen-
ciarse de la competencia (32.4%) y la 
inseguridad sobre la propuesta de valor 
(27%) se identificaron como obstáculos 
comunes, lo que refuerza la importancia 
de desarrollar una marca con una 
narrativa sólida y coherente.

Otro aspecto relevante es la receptivi-
dad hacia asesorías y capacitaciones; 
el 62.2% de los encuestados ha recibido 
alguna forma de asesoría previa y 
muestra una disposición positiva hacia 
futuras oportunidades de capacitación. 
Este hallazgo es alentador para la 
aceptación de la experiencia inmersiva 
propuesta, sugiriendo que existe una 
demanda latente por programas educa-
tivos y de acompañamiento en la crea-
ción de marcas.

Por último, aunque inicialmente se consi-

deró la presencialidad para la experien-
cia, el 45.9% de los encuestados prefie-
ren una modalidad online o desde sus 
casas, seguido de un 35.1% que prefiere 
un formato híbrido. Este hallazgo es 
crucial para definir la estructura del 
servicio, ya que sugiere la necesidad de 
flexibilidad para maximizar la participa-
ción y el impacto.

En resumen, los hallazgos obtenidos de 
la investigación y la encuesta proporcio-
nan una guía clara para el diseño de la 
experiencia inmersiva. Es esencial que 
esta experiencia sea personalizada, 
educativa, dinámica y flexible, centrada 
en las áreas

clave de necesidad identificadas y que 
ofrezca herramientas prácticas y recur-
sos para implementar lo aprendido. Con 
estos elementos, la experiencia no solo 
cubrirá un vacío en la industria, sino que 
contribuirá de manera significativa al 
desarrollo y éxito de nuevas marcas de 
moda en Colombia.
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R E Q U E R I M I E N T O S  D E  D I S E Ñ O

N E C E S I D A D

S I M P L E Z A
I N T U I T I V A

I N T E R A C C I Ó N
C O L A B O R A T I V A

E N T E N D I M I E N T O  
C O N C E P T U A L

P A R T I C I P A C I Ó N
D I N Á M I C A

S O B R I E D A D
V I S U A L

C O N C E P T U A L I Z A C I Ó N
C R E A T I V A

R E Q U E R I M I E N T O S T I P O D / O D E S C R I P C I Ó N

Diseñar una experiencia 
intuitiva y de fácil 

comprensión.

Fomentar el desarrollo 
conceptual en la visión de 

las marcas para que se 
destaquen.

Generar participación 
colaborativa entre el 

emprendedor y el consultor.

Presentar "el armario" como 
elemento estratégico/concep-

tual para explicar lo 
requerido.

Incorporar actividades 
interactivas en la estrategia de 

diseño.

Procurar una estética visual 
sobria, donde el negro, 

blanco y gris predominen.

Crear una interfaz o proceso 
que sea sencillo de usar, 
accesible y que no requiera 

conocimientos previos.

Ayudar a las marcas a definir y 
profundizar en su identidad, 
valores y propósitos de 

manera única y coherente.

Propiciar un entorno de trabajo 
colaborativo donde ambos 
puedan interactuar de manera 

activa y fluida.

Utilizar la metáfora del 
armario para desglosar y 
explicar los elementos clave en 

la creación de una marca.

Integrar recursos dinámicos 
dentro del proceso creativo, 
donde el emprendedor pueda 

experimentar y probar.

Diseñar un entorno visual 
elegante y minimalista, 
utilizando una paleta de 

colores neutros.

T - P O B L I G A C I Ó N

D E S E O

O B L I G A C I Ó N

D E S E O

O B L I G A C I Ó N

D E S E O

F - O

T - P

E - C

F - O

E - C
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1
E S T É T I C O - C O M U N I C A T I V O

Sobriedad visual: Se diseñará una iden-
tidad gráfica que transmita elegancia y 
claridad, evitando la saturación visual y 
priorizando la funcionalidad estética 
para garantizar un diseño limpio y 
profesional.

Entendimiento conceptual: Los elemen-
tos visuales se enfocarán en reforzar los 
conceptos clave del proyecto, utilizando 
gráficos y tipografías que faciliten la 
comprensión de la narrativa y el propó-
sito central.

2

T E C N O - P R O D U C T I V O
Simpleza intuitiva: Se implementará 
una estructura simple y fácil de usar 
que permita al usuario interactuar de 
forma natural, reduciendo la curva 
de aprendizaje y mejorando la acce-
sibilidad.

Interacción colaborativa: El diseño 
fomentará espacios y herramientas 
que promuevan la colaboración 
entre los usuarios, integrando funcio-
nes que faciliten el intercambio de 
ideas y el trabajo conjunto.

3

F U N C I O N A L - O P E R A T I V O
Conceptualización creativa: Se 
desarrollará un enfoque que motive a 
los usuarios a explorar ideas y con-
ceptos innovadores, incentivando su 
capacidad para pensar de forma 
original durante el proceso.

Participación dinámica: El sistema 
incluirá actividades y dinámicas que 
involucren activamente a los usua-
rios, asegurando su compromiso e 
interés continuo mientras interactúan 
con el producto o servicio.

R E Q U E R I M I E N T O S  D E  D I S E Ñ O

Espionaje de Armario: Proporciona una “lupa” (una herra-
mienta o símbolo) para que los emprendedores examinen a sus 
competidores. Incluye una hoja de análisis para registrar lo 
que encuentran en los “armarios” de sus competidores, como 
fortalezas y debilidades.

Espías de Moda: Ofrece un “kit de espía” con fichas y herra-
mientas para investigar y registrar cómo sus competidores pre-
sentan sus marcas. Los emprendedores deben usar el kit para 
descubrir qué hacen bien y qué podrían mejorar.
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Conceptualización creativa: Se 
desarrollará un enfoque que motive a 
los usuarios a explorar ideas y con-
ceptos innovadores, incentivando su 
capacidad para pensar de forma 
original durante el proceso.

Participación dinámica: El sistema 
incluirá actividades y dinámicas que 
involucren activamente a los usua-
rios, asegurando su compromiso e 
interés continuo mientras interactúan 
con el producto o servicio.

P R O P U E S T A  I N I C I A L  D E  P R O D U C T O

En busca de cumplir con los requisitos de diseño relacionados con dinamizar la fase de diagnóstico en la 
consultoría a emprendedores de moda en Cali, se llevará a cabo una sesión de lluvia de ideas 
(brainstorming). Este ejercicio busca generar ideas de manera libre y sin restricciones, fomentando la 
exploración de diversas posibilidades alineadas con los objetivos planteados. El propósito principal es 
desarrollar una amplia gama de propuestas creativas y viables, que luego serán evaluadas y refinadas para 

su implementación.

Espionaje de Armario: Proporciona una “lupa” (una herra-
mienta o símbolo) para que los emprendedores examinen a sus 
competidores. Incluye una hoja de análisis para registrar lo 
que encuentran en los “armarios” de sus competidores, como 
fortalezas y debilidades.

Espías de Moda: Ofrece un “kit de espía” con fichas y herra-
mientas para investigar y registrar cómo sus competidores pre-
sentan sus marcas. Los emprendedores deben usar el kit para 
descubrir qué hacen bien y qué podrían mejorar.

Role-Playing de Moda: Incluye disfraces o accesorios simbóli-
cos para que los emprendedores asuman roles como “Diseña-
dor Jefe” o “Curador de Armario” y realicen actividades de 
diseño y estrategia desde una perspectiva creativa.

Desafío de Armario Creativo: Ofrece materiales para que los 
emprendedores creen un “lookbook” o prototipo de producto 
utilizando elementos del kit. Este desafío les permite experi-
mentar con ideas nuevas y evaluar cómo se alinean con la 
identidad de su marca.

Saliendo del Cajón | 2024-2



3 7

Conceptualización creativa: Se 
desarrollará un enfoque que motive a 
los usuarios a explorar ideas y con-
ceptos innovadores, incentivando su 
capacidad para pensar de forma 
original durante el proceso.

Participación dinámica: El sistema 
incluirá actividades y dinámicas que 
involucren activamente a los usua-
rios, asegurando su compromiso e 
interés continuo mientras interactúan 
con el producto o servicio.

Nicolás Castaño Zúñiga | Proyecto Avanzado de Diseño

3 9

P R O P U E S T A S  F I N A L E S

C A J A

J U E G O

T I E M P O N I V E L E S
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Conceptualización creativa: Se 
desarrollará un enfoque que motive a 
los usuarios a explorar ideas y con-
ceptos innovadores, incentivando su 
capacidad para pensar de forma 
original durante el proceso.

Participación dinámica: El sistema 
incluirá actividades y dinámicas que 
involucren activamente a los usua-
rios, asegurando su compromiso e 
interés continuo mientras interactúan 
con el producto o servicio.
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N I V E L E S

T I E N E S  U N A  I D E A  E N  M E N T E  R E L A C I O N A D A  A  U N A  M A R C A  D E  M O D A

S I E N T E S  Q U E  T U  M A R C A  Y A  N O  E S T Á  A L I E N A D A  A  L O  Q U E  Q U I E R E S  

N O  E S T Á S  A T R A Y E N D O  A  T U  C L I E N T E  I D E A L

L A  V I S I Ó N  Y  O B J E T I V O S  D E  T U  M A R C A  H A N  E V O L U C I O N A D O

T U  M A R C A  N O  L O G R A  D E S T A C A R S E  D E L  R E S T O
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Un servicio de consultoría y diagnóstico para emprendedores de moda en Cali

"Saliendo del/ Cajón" es un juego de cartas creado cuidado-
samente para guiar a emprendedores de moda a (re)delimitar, 
(re)estructurar y (re)proyectar sus marcas para que alcancen 
niveles de conciencia sobre estas sin precedentes. Este sistema 
incluye 3 niveles, 117 cartas distribuidas en tres categorías: 81 
preguntas (27 por nivel), 27 recordatorios ("reminders") y 9 
retos ("wild cards"), además de 2 marcadores y tableros borra-
bles, un reloj de arena que cuenta 1 minuto y un portal web el 
cual protagoniza el primer momento (registro) y en adelante es 
donde se irá actualizando el estado de tu diagnóstico (ruleta).
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P R O P U E S T A  D E  V A L O R

La magia del juego yace en la estrategia espejo: El 

emprendedor al momento de registro debe 

proporcionar fuentes de información de la marca y 

una imagen que la represente, sin más detalles el 

consultor deberá llegar una semana después a la 

sesión programada confiando en su percepción, 

listo para responder las mismas preguntas que el 

emprendedor. ¿Estará el consultor en desventaja? 

La similitud o discordancia entre ambas respuestas 

dependerá de cuán clara y detallada sea la 

comunicación de la marca en los aspectos que 

serán analizados.

La percepción del consultor se construirá 

únicamente a partir de la información disponible; 

por lo tanto, si la marca logra transmitir lo deseado 

el consultor (bajo rol de espectador) podrá captar 

esos elementos. Lo que permite que el 

emprendedor evalúe cuán bien comunica su 

marca sin explicaciones adicionales, revelando 

fortalezas y áreas de mejora en su estrategia.

Saliendo del Cajón | 2024-2
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El nombre "Saliendo del /" (armario o cajón) 

simboliza un proceso gradual para delimitar, 

construir y proyectar marcas sólidas mediante 

reflexión, autoconciencia y esfuerzo. Este a su vez, 

también deja abierta la puerta a futuros servicios y 

productos que se alineen con la misión. En su fase 

inicial, "Saliendo del/ cajón" hace alusión al 

término "out of the box" o "pensar fuera de la 

caja", invitando a un enfoque innovador y único. 

Aquí, el "cajón" representa solo el comienzo de un 

viaje más profundo que lleva a "salir del armario", 

como meta final de una marca auténtica y 

relevante.

"Saliendo del /" anima a las marcas a atreverse, a dejar la zona de confort y a revelar su verdadero 

potencial, evocando la conocida expresión "salir del closet" como símbolo de valentía y autenticidad.

4 4
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N A M I N G

S I G N I F I C A D O
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Las tipografías en "Saliendo del /cajón" se 

seleccionaron para ofrecer una base neutral y sin 

sesgo, permitiendo al cliente avanzar en su 

proceso creativo sin influencias externas. Aunque 

se buscó una tipografía con carácter, se evitó una 

demasiado llamativa para no desviar la visión del 

cliente. La elección de una tipografía tipo hand 

writing, con un estilo casi infantil, refuerza la idea 

de que en SD/ todas las ideas son válidas y los 

procesos creativos son libres, abiertos y que no 

existen respuestas "demasiado infantiles".
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Asociado con el riesgo y la autenticidad, 
evoca la urgencia de tomar cartas en el 
asunto en la estructuración de la marca. 
Representa la importancia de los datos y 
los retos en el juego para la supervivencia.

1

R O J O
Usado en detalles estratégicos (como en 
el portal web), este color resalta 
información importante y simboliza 
optimismo, creatividad y vitalidad, 
inspirando un espíritu enérgico y positivo.

3

A M A R I L L O
Elegida para mantener una base neutra 
y sin distracciones, permite que el 
emprendedor se enfoque en definir su 
visión sin influencias externas, dándole 
el control total sobre el proceso creativo.

2

G R A Y  S C A L E
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Este sistema fue diseñado para ofrecer a los 

emprendedores una experiencia estructurada y 

personalizada que facilite su participación y 

diagnóstico. Siguiendo un orden progresivo, se 

busca optimizar cada proceso de la experiencia,

asegurando que cada paso sea claro y relevante. 

Este enfoque garantiza una experiencia fluida, 

enfocada en atender las necesidades específicas 

del usuario y promover decisiones estratégicas 

basadas en un análisis objetivo.

D E F I N E  T U  N I V E L  C O M O  E M P R E N D E D O R

(Principiante o experimentado)

2

C O M P L E T A  E L  F O R M U L A R I O

(Solo se requiere esta información)

3

E S C O G E  L A  M O D A L I D A D  Q U E  P R E F I E R E S

(Presencial, virtual o híbrida)

5

A D J U N T A  U N A  I M A G E N  Q U E  R E P R E S E N T E  A  T U  M A R C A

(Debe ser propia, no de internet)

6

I N G R E S A  D E S D E  U N A  C O M P U T A D O R A

www.saliendodel/cajon.com

1

E S C O G E  E L  S E R V I C I 0  Q U E  S O L I C I T A S

4

(Según el estado actual de tu marca)
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asegurando que cada paso sea claro y relevante. 

Este enfoque garantiza una experiencia fluida, 

enfocada en atender las necesidades específicas 

del usuario y promover decisiones estratégicas 

basadas en un análisis objetivo.

(Solo se requiere esta información)

E S C O G E  L A  M O D A L I D A D  Q U E  P R E F I E R E S

(Preguntas, datos y retos)
C A R T A S

1 2 8 22 1

(Borrables)
T A B L E R O S

(Borrables)
M A R C A D O R E S

(1 minuto)
R E L O J  D E  A R E N A

Se lee la carta "wild"de esa 
categoría después de responderSe saca una carta (al azar) 

del nivel escogido
Se comparten las respuestas

buscando similitud o diferencia

2 4 51

( E V A L U A R Á  L O  I D E N T I F I C A D O )

¿ Q U É  C O N T I E N E ?

¿ C Ó M O  J U G A R ?

Se lee la carta "reminder"de esa 
categoría antes de responder Se tiene (1) minuto para 

responder a la pregunta

3

( A P O R T A R Á  D A T O S  R E L E V A N T E S )

E L  D I A G N Ó S T I C O  D E  T U  M A R C A  E S T A R Á  L I S T O

(Ingresa con tu usuario y contraseña)

2  S E M A N A S  D E S P U É S

8

www.saliendodel/cajon.com

1  S E M A N A  D E S P U É S

S E  P R O G R A M A R Á  U N A  S E S I Ó N  D E  ( 3 0 - 9 0 )  M I N  P O R  C A D A  N I V E L  S O L I C I T A D O
7

Para salir del armario, ¡primero hay que salir del cajón!
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Estas aportarán información clave y/o contexto 
para responder con precisión y asertivamente 
para los próximos pasos.

C A R T A S  " R E M I N D E R "
Estas pondrán a prueba tu conocimiento sobre la 
marca, dinamizando el proceso y transformándolo 

en algo "tangible".

C A R T A S  " W I L D "

El juego incluye 128 cartas diseñadas para guiar al 

emprendedor a una reflexión profunda sobre su 

marca, estructuradas en 3 niveles de exploración. 

Cada nivel contiene 3 categorías, y cada categoría 

tiene 3 subcategorías, con 3 preguntas por 

subcategoría, proporcionando así un análisis 

exhaustivo.

Este formato asegura una experiencia dinámica y 

estructurada, con resultados medibles y un 

diagnóstico que define una ruta clara y adaptada a 

las necesidades de cada marca. Las cartas están 

diseñadas para usarse en sesiones presenciales, 

programadas de acuerdo con la disponibilidad de 

ambas partes.

Nicolás Castaño Zúñiga | Proyecto Avanzado de Diseño
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C A R T A S
[81Preguntas, 27 datos y 9 retos]
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I N S E R T O / P A P E L E R I A

M A R C A D O R E S  ( 2 )

R E L O J  D E  A R E N A

C A R T A  P A R A D A

M A Z O S  D E  C A R T A S
( 3 )  N I V E L E S

C A R T A S

N I V E L  1 N I V E L  2 N I V E L  3 R E M I N D E R W I L D C A R D

[81Preguntas, 27 datos y 9 retos]

B I E N V E N I D A

I N S T R U C C I O N E S

I N T R O D U C C I Ó N

D E S G L O S E  N I V E L E S



Estas herramientas son fundamentales para que la 

dinámica del juego funcione de manera efectiva. 

El reloj de arena simboliza el tiempo limitado para 

responder, lo que fomenta dinamismo y 

pensamiento rápido. Los tableros borrables, junto 

con los marcadores, se complementan al permitir 

plasmar, ajustar y reorganizar ideas de forma ágil, 

fomentando una experiencia interactiva y 

colaborativa ideal para dinámicas de diagnóstico 

y creatividad.
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"La ruleta", la forma en que será presentado el diagnóstico de tu marca
(Esta se irá completando conforme se realicen las sesiones)

(CADA PARTE DE LA RULETA FUNCIONA COMO UN BOTÓN)

67

8
9

1
2

3

4
5

RS
T

U
V

W
X

Y
Z

A

B
C

D E F
G

H

I
J

K
L

M
N

Ñ

O
PQ

T U  M A R C A 2 7  S U B C A T E G O R Í A S
Aquí encontraras las respuestas 
dadas (emprendedor/consultor)  
en el juego a las 3 preguntas de 
cada subcategoría. Su similitud o 
discordancia define el diagnóstico 
final: ¡a mayor similitud, mejor 

alineación de la marca!

( C A D A  L E T R A  R E P R E S E N T A  U N A  S U B C A T E G O R Í A  D I S T I N T A )  

3  N I V E L E S
Aquí encontrarás el desglose 
completo de cada  uno de 

los (3) niveles del juego.

( C A D A  N I V E L  T I E N E  3  C A T E G O R Í A S  Y  9  S U B C A T E G O R Í A S )  

T U  M A R C A / R E S U L T A D O
Aquí encontrarás el nombre de tu 
marca y el resultado parcial de tu 

diagnóstico.

9  C A T E G O R Í A S
Aquí encontrarás el nombre de las 
categorías tales como ("brand 
vision", "brand identity", "branding", 
etc) y las (3) subcategorías que se 

desglosan de cada una.
( C A D A  N Ú M E R O  R E P R E S E N T A  U N A  C A T E G O R Í A  D I S T I N T A )  

( S E  I R A  C O M P L E T A N D O  C O N F O R M E  L A S  S E S I O N E S )

Saliendo del Cajón | 2024-2

R U L E T A



La página web es un elemento clave dentro del 

sistema del proyecto, ya que actúa como el punto 

de partida y uno de los eje centrales de la 

experiencia. Su funcionalidad comienza con el 

registro de los participantes, donde se recopila la 

información básica tanto ellos como de sus marcas 

que buscando el no sesgar al consultor,

asegurando su participación objetiva. Además, la 

página extiende su relevancia al juego en sí, ya 

que permite jugar en línea mediante las cartas 

digitales y da un hogar al diagnóstico, el cual se 

presenta de manera dinámica a través de la ruleta 

interactiva. Este enfoque integral garantiza una 

experiencia fluida, accesible y cohesionada.
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asegurando su participación objetiva. Además, la 

página extiende su relevancia al juego en sí, ya 

que permite jugar en línea mediante las cartas 

digitales y da un hogar al diagnóstico, el cual se 

presenta de manera dinámica a través de la ruleta 

interactiva. Este enfoque integral garantiza una 

experiencia fluida, accesible y cohesionada.
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La alianza entre la Cámara de Comercio de 

Cali y Saliendo del Cajón busca empoderar a 

emprendedores de moda mediante una 

experiencia que ofrece herramientas para 

diagnosticar y estructurar estratégicamente sus 

marcas.Como parte de esta campaña, los 

caleños encontrarán “Public Brainstorming” en 

varios puntos de la ciudad;

posters colaborativos que se completarán con 

respuestas a la pregunta "¿Qué te hace 

sentir/pensar esta imagen?" Las imágenes se 

extraerán de lo que cada emprendedor adjunte 

en su registro inicial, demostrando que la 

percepción externa de nuestras marcas puede 

diferir de lo que pensamos o queremos.

X
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posters colaborativos que se completarán con 

respuestas a la pregunta "¿Qué te hace 

sentir/pensar esta imagen?" Las imágenes se 

extraerán de lo que cada emprendedor adjunte 

en su registro inicial, demostrando que la 

percepción externa de nuestras marcas puede 

diferir de lo que pensamos o queremos.
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V A L I D A C I Ó N
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Posteriormente y una vez el proyecto ya 
estaba "estructurado" se realizaron 
pruebas con la experta temática para 
con su conocimiento pulir cualquier 

aspecto que hiciera falta.

2
E X P E R T O

Una vez la experiencia estaba en 
condiciones se iniciaron pruebas con 
diversos emprendedores de moda para 
analizar cómo y cuál era su interacción 

con el juego.

3
E M P R E N D E D O R

Mientras se estructuraba la experiencia 
se realizaron pruebas con diseñadores y 
creativos, arrojaron insights y cambios 
que debían realizarse tanto en la página 

web como en la experiencia.

1
D I S E Ñ A D O R
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H A L L A Z G O S  D E  L A  V A L I D A C I Ó N
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Tras las validaciones realizadas con diseñadores, experto y emprendedores, se pueden extraer 
las siguientes conclusiones:

El estilo debía ser llamativo pero no 
demasiado pues los emprendedores 
estarían  sesgados y dirían "así mismo 

quiero que luzca mi marca"

El formulario inicial en la página web 
necesitaba un rediseño para ser aten-
dido, legible e intuitivo para cualquier 

tipo de emprendedor.

En el "manual" de ¿cómo salir? (del 
armario) se necesitaba especificar 
ciertos detalles sobre el proceso 

haciendo uso del lenguaje claro.

El bolsillo que sostenía a los (2) table-
ros en la caja debió ser modificado 
para soportar el peso de estos y evitar 
su desplazamiento por toda la caja.

I N S I G H T S
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El proyecto cumplió su objetivo general de crear 

una experiencia que permitiera a los 

emprendedores de moda en Cali identificar y 

entender profundamente las necesidades de sus 

marcas. A través de un enfoque dinámico y 

dirigido por un experto, se logró que los 

participantes se sintieran más confiados y seguros 

de sus respuestas, avanzando significativamente 

en el proceso en tan solo una sesión.

El uso de una metodología innovadora, como el 

juego de cartas, resultó ser fundamental para man-

tener a los emprendedores motivados y 

comprometidos, transformando lo que podría 

haber sido una tarea compleja en una experiencia 

divertida y enriquecedora. Esta dinámica les 

permitió repensar sus marcas de una manera que 

no solo las delimitó, sino que les ayudó a entender 

la necesidad urgente de entenderse para 

diferenciarse y así lograr sobresalir en un mercado 

saturado.
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TODOS ESPERAN DE TU MARCA ALGO MÁS 
QUE UN LOGOTIPO RECONOCIBLE.
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