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Resumen ejecutivo 

 
Texgel es un proyecto basado en la necesidad de crear un 
material utilizando el desecho de la moda rápida y convirtiéndolo 
en moda sustentable, que no solamente reintegra al ciclo de vida 
el desecho de esta industria, sino que al momento de su desecho 
este se desintegra sin ser tóxico, dejando solamente los retazos 
de tela que se usaron originalmente.  
Texgel nace de la curiosidad, experimentación y la pasión por la 
moda y el estilo de vida sustentable, dos mundos que parecen 
opuestos, pero que deberían congeniar. Texgel se plasma en el 
contexto de la utilidad de los productos que consumimos y su 
tiempo de vida, así mismo como los desechos que llevamos a la 
basura a diario y los recursos desperdiciados durante ese 
proceso. _Alguna vez te has preguntado a ti mismo, cuánto 
tiempo me ha durado esta camiseta que tengo puesta, cuántas 
veces la he utilizado y más aún, cuántos recursos ha utilizado 
esta prenda para llegar hacia mí, e inclusive cuántos recursos he 
empleado durante la vida del producto; son cuestionamientos en 
los que se basa el proyecto para demostrar la importancia de lo 
que consumimos y sus consecuencias.  
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1. INTRODUCCIÓN 

Actualmente la moda es la segunda industria más contaminante 
para el medio ambiente, el alto consumo y producción de 
artículos de moda promueve al consumidor a comprar de forma 
acelerada y consumista; además de la baja calidad de los 
productos debido a su rápida manufactura y bajos costos en 
comparación con casas de diseño de moda.  
 
El presente proyecto de grado desarrolla el diseño de un material 
hecho a base de los desechos de esta industria y un aglutinante 
natural. El propósito del material es emplearlo en accesorios de 
moda, generando un consumo más consciente y reintegrando la 
tela a un nuevo ciclo de vida. 
 
Lo más interesante durante el desarrollo del proyecto fue la 
experimentación con los materiales, desechos y componentes, 
ya que como diseñador industrial el manejo de materiales es uno 
de los aspectos primordiales de los productos, tanto en función 
como estética. 
 
Desde el rol del diseñador industrial el campo del desarrollo de 
materiales es muy estimulante para crecer profesionalmente, ya 
que permite esa sensación de crear y experimentar un producto 
desde sus componentes más básicos. 
 
Por lo tanto, el siguiente documento procura describir de la mejor 
manera el desarrollo del mismo, basándose en la metodología 
del diseño circular, el aprovechamiento de recurso y materia 
prima para definir las rutas de acción durante todo el desarrollo. 
El proceso del proyecto se desarrolla de manera distinta, debido 
a que su enfoque es el desarrollo de un material en lugar del 
diseño de un producto. A lo largo del proceso se describe la 
investigación, el desarrollo de pruebas durante la 

conceptualización del material, el proceso de materialización de 
la propuesta y su validación, con el propósito de describir el 
material TEXGEL, sus cualidades y demostrar sus posibles 
aplicaciones. 
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2. METODOLOGÍA: DISEÑO CIRCULAR 

El 80% de la carga ambiental de un producto se define en la fase 
de diseño, por lo que los productos están destinados a ser 
desechados y no a ser reutilizados.  
 
Actualmente la economía lineal determina que las empresas 
extraen la materia prima, luego es transformada en productos 
que llegan al consumidor y al cumplir su función son desechados. 
Lo cual ha provocado que se exploten los recursos y se utilicen 
de forma desmesurada, sin tomar en cuenta las consecuencias 
y la escasez que esto puede provocar.  La materia prima que no 
es aprovechada durante el proceso de fabricación es 
considerada desecho.  
 
El ideal del diseño circular es dejar de llamarles desechos o 
residuos a lo que realmente es materia prima sin utilizar para 
iniciar un posible negocio o emprendimiento.  

                                                           
1 Caterpillar: Empresa líder mundial fabricante de equipos de construcción 

y minería, motores diesel y de gas natural, turbinas de gas industriales y 

locomotoras diesel-eléctricas. 

 
Figura 1, Diagrama de economía circular y linear. Fuente: 

http://telosirvoverde.com/wp-content/uploads/2015/10/economia-lineal-vs-

circular.jpg 

La economía circular incluye ciclos de renovación, aumento de 
la utilidad, usos de vida secundaria o recolección y reutilización 
de piezas. No se trata de reciclaje, ya que este ciclo es el que 
menos capta valor en la economía circular; solamente es un poco 
mejor que tirarlo a la basura.  
Además, los productos pueden convertirse en servicios o en 
sistemas, generalmente deberían de ir acompañados de estos 
para cumplir su objetivo. 
 
A continuación se describen los ciclos del diseño circular: 
 
RENOVACIÓN 
Consiste en regresar los productos a la empresa que lo fabrica 
para que estos puedan ser reparados y renovados; como un 
envase retornable, y tener un nuevo uso. Caterpillar1 trabaja este 
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sistema, las máquinas regresan a la fábrica para ser renovadas 
y estas se vuelven a vender a un menor costo, aunque son 
usadas, trabajan como una máquina nueva. 
 
AUMENTO DE LA UTILIZACIÓN 
Consiste en alongar la vida del producto en lo mayormente 
posible, Fairphone2 tiene celulares que pueden durar hasta 10-
12 años, cuentan con piezas modulares que les permite a los 
clientes cambiar solamente una pieza si esta se daña; inclusive 
pueden arreglarlos ellos mismos ya que todo está indicado con 
simbología. Las piezas son fabricadas al momento en el que el 
cliente pide una orden; no cuentan con un stock de piezas ni 
tienen una sobreproducción.  
 

 
Figura 2, FairPhone. Fuente: http://cdn.arstechnica.net/wp-

content/uploads/sites/3/2015/10/fairphone-18-980x652.jpg 

                                                           
2 Fairphone: Se dedica al diseño de teléfonos modulares, funcionan por 

piezas que el mismo usuario puede cambiar si se dañan.  
3 Web nets: Empresa que se dedica a la recuperación de los elementos 

contaminantes como botellas PET y redes de pescar para el diseño y 

USO EN LA VIDA SECUNDARIA 

Consiste en que el producto tenga una vida luego de su uso, 

Web-Nets3 tiene un sistema de recolección de redes de pescar 

en donde a los locales del lugar se les paga por limpiar y 

recolectar estas redes que servirán de materia prima para la 

fabricación de alfombras. Las alfombras que se fabrican son de 

alta gama, el cliente al comprar se compromete a regresarla a la 

empresa en la que se fabrica por deterioro o a su fin de vida. 

Luego de ser recuperadas estas son reparadas y revendidas; 

parte de los ingresos de las compras de alfombras van 

destinados hacia los locales que trabajan recolectando las redes.  

 

CONCLUSIÓN 

 

El diseño circular se puede aplicar a los productos en varias 

formas, mientras más cerrado sea el círculo del producto más se 

aprovechan los materiales. Además, puede funcionar una 

combinación de estos métodos para crear un sistema o servicio 

que complemente al producto, lo esencial es evitar el desecho 

de materia prima o recursos. 

FLUJOS CIRCULARES 

Los flujos circulares se refieren a las etapas en las que podemos 

incursionar en nuestro producto. En general se divide en dos, el 

ciclo técnico que consiste en los procesos transformados por el 

hombre, y el biológico que consiste en todos los procesos de la 

creación de alfombras de alta gama; empoderan a los locales al brindarles 

empleo por medio de la recolección de estos desechos. 
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naturaleza y como estos productos regresan a la tierra. Estos se 

describen en las guías de diseño circular con el fin de determinar 

en cuáles se va a incursionar, cada subtítulo define que flujos se 

abarcarán con el proyecto.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Figura 3, Diagrama de flujos circulares. Fuente: 

https://www.circulardesignguide.com/resources 

 

CONCLUSIÓN 

 

Los flujos circulares sirven para determinar específicamente en 

qué etapas y ciclos del producto se va intervenir de forma 

circular. Puede ser en una o varias etapas o ciclos del producto, 

especialmente pensando en el desecho y el aprovechamiento de 

recursos. Al definir en qué etapas se va a incursionar se puede 

plantear una ruta y formas de solucionarlo para generar la 

solución. Por ello el desarrollo de este documento está basado 

en las guías del diseño circular de IDEO con colaboración de 

Ellen McArthur Foundation, en la cual se presentan una serie de 

herramientas, procesos de design thinking para el diseño y 

rediseño con el modelo circular como metodología.  

3. CICLO TÉCNICO DEL PRODUCTO 

 

A continuación, se presentan las etapas del producto en las 

cuales se busca incursionar por medio del diseño circular: 

 
PRODUCCIÓN 
 
Actualmente se denomina al fast fashion a la introducción de 
colecciones de ropa que siguen las últimas tendencias, pero han 
sido diseñadas y manufacturadas de forma muy rápida, barata y 
así mismo bajo malas condiciones de los trabajadores; 
finalizando con un producto de baja calidad y con un ciclo de vida 
corta debido al rápido deterioro de la prenda. De esta forma 
logran hacer llegar a los consumidores los productos y las 
tendencias del mundo de la moda minuto a minuto a un precio 
asequible. Su altísima rotación de los productos que en promedio 
son 15 colecciones al año hacen de estos prácticamente 
desechables con el cambio de temporada; mientras que el 
modelo tradicional de la moda es de dos colecciones al año.  
Las marcas más representativas de este género son H&M, y 
marcas de Inditex como ZARA, Bershka, Pull and Bear entre 
otras.  
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Actualmente (Torriente, 2008) en promedio adquirimos prendas 
12 veces al año; y siempre buscamos encontrar cosas nuevas 
en estas tiendas cada vez que las visitamos, lo cual serían unas 
17 veces en promedio al año. Zara envía ropa nueva a sus 
tiendas dos veces a la semana, lo cual ha provocado que marcas 
establecidas de la moda como Chanel y Dior en lugar de tener 2 
colecciones al año lanzan 8 colecciones al año. Ahora ya existe 
el concepto de precolecciones, especialmente en estas marcas 
de prestigio que han tenido que aumentar las rotaciones a un 
mínimo de 4 colecciones al año, consecuencia del fast fashion. 
 

CONCLUSIÓN  

 

Durante la etapa de producción lo más importante es elegir 
procesos accesibles localmente que no generen grandes 
emisiones de CO2 debido a la deslocalización, utilizar procesos 
manuales y reducir el desecho en esta etapa, o reutilizarlo para 
eficientizar la materia prima y la energía consumida durante los 
procesos.  
Lo más importante es tratar de dejar cero desperdicios, que cada 
parte o pieza del producto tome valor. Inclusive en el diseño 
circular después de su vida útil se denomina segunda vida y así 
consecutivamente, no como un desecho.  

 

Figura 4, Datos cuantificables de fast fashion. Fuente: 

http://www.xlsemanal.com/actualidad/20160913/cataclismo-la-fast-fashion.html 

USO 
 
Los productos que usamos a diario, generan una huella 
ecológica a su paso; algunos de estos ciclos inclusive son muy 
cortos, o prácticamente son productos desechables.  
Para el diseño de un producto más circular se necesita prolongar 
el uso de los productos lo más posible; esto puede ser mediante 
varios métodos como la segunda vida del producto, reparación y 
regeneración del mismo, o inclusive un producto variante, que 
vaya cambiando con el tiempo y su uso y se vea mucho más 
atractivo. 
 
CICLO DE VIDA 
 
Al plantearnos cuanto contaminan los productos que utilizamos 
solamente pensamos en su etapa de fabricación o de uso; 
realmente los productos dejan una huella ecológica durante todo 
su ciclo de vida; desde la extracción de materia prima, 
transportes y embalajes, manufactura, venta y distribución, uso 
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del producto y finalmente desecho del mismo, que es a donde la 
mayoría de productos llega sin regresar a su ciclo de vida.  
Generalmente a grandes rasgos el ciclo que se presenta es la 
extracción y producción de la materia prima, transformación y 
confección de la materia prima, etiquetas y embalajes, 
distribución a tiendas, compra y uso, mantenimiento y limpieza, 
y fin de vida. Por ejemplo, el algodón es una de las fibras más 
utilizadas, pero su cultivo concentra un 18% de los pesticidas que 
se usan en el mundo y un 25% de los insecticidas.  
 
 
A continuación, se presentan los ciclos de vida de las piezas 
básicas de un clóset promedio: 
 

 
Figura 5, Diagrama de ciclo de vida de un jeans. Fuente: http://3.bp.blogspot.com/-

QFHV2SdhkDs/VTmsV1cehFI/AAAAAAABGAw/WeNE-qqPOPk/s1600/Ciclodevida-

ropa-QuintaTrends-MyoldSport-BazarLaPasion1.jpg 

 
Jeans: Denim 600g con 38g fibra de poliéster. 
 

 Cultivo del algodón: Alto consumo de agua, por lo 
menos un 60% de lo que utilizará el producto por el 
resto de su ciclo de vida. Aproximadamente se utilizan 
7,000 litros de agua para fabricar un jeans.  

 Producción de materia prima hilandería /tejido 
/acabados: El proceso de tintura y blanqueado son los 
que mayormente requieren agua después del cultivo; 
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además son los procesos que emiten sustancias 
tóxicas que se vierten al agua. La electricidad utilizada 
en esta etapa utiliza un 10-30% del impacto total de la 
prenda en toda su vida 

 Transporte o embalaje y empaque: Esta parte en todas 
las prendas genera una alta emisión de CO2, debido a 
los combustibles que se usan, tipos de transporte y 
deslocalización en el proceso de fabricación y venta.  

 Manufactura o fabricación: La emisión de las 
sustancias tóxicas durante el proceso de tinte, 
acabados y fabricación es el 60% total de la huella 
ambiental del jeans.  

 Uso y mantenimiento: durante su mantenimiento 
utilizamos agua, energía, lavadora, secadora y 
plancha; lo cual incrementa la huella ambiental del 
producto. En promedio un jeans se utiliza una vez a la 
semana y se lava cada tres usos.  

 Fin de vida del producto: Generalmente en promedio 
de un uso de 4 años terminan en el basurero y en 
tiendas de segunda mano; las prendas de algodón 
teñido son muy difíciles de reciclar. (Wear it slow, 2016) 
 

 
T-shirt: 250 gramos de algodón 

 Cultivo del algodón: en general durante el proceso se 
requieren unos 3,000 litros de agua para fabricar una 
camiseta. Los mayores productores de algodón en el 
mundo son China, India, Estados Unidos, Pakistán y 
Brasil. 

 Producción de materia prima: Proceso de hilado, tejido, 
lavado, teñido o blanqueado, y confección; en esta etapa 
se toma en cuenta las malas condiciones de los 

trabajadores, en Bangladesh los salarios de una 
trabajadora textil aproximadamente son de Q600 al mes.  

 Manufactura o fabricación 

 Transporte o embalaje y empaque. 

 Uso y mantenimiento: En promedio una camiseta de 
algodón se utilizará unas 100 veces durante 2 años, 
siendo lavada unas 70 veces aproximadamente.  

 Fin de vida del producto: Solamente una pequeña parte 
se lleva a recicladoras, donde se hacen trapos o wipes 
que no se usan más de un par de veces antes de tirarse 
a la basura, lo demás termina en la basura.  

 
Figura 6, Diagrama de ciclo de vida de una t-shirt. Fuente: elaboración propia. 
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CONCLUSIÓN  

 
Estas prendas de ropa que compramos cada 5 ó diez veces al 
año tienen una huella ecológica, y además de eso las 
desechamos de forma inmediata, inconsciente y desmesurada 
para obtener los nuevos estilos. Cada pieza en nuestro armario 
tiene mucho trabajo detrás de ella, al botarla estamos 
desperdiciando el material como recurso físico, todo lo que se 
utilizó para fabricarlo y además estamos dejando un producto en 
la basura que va a tardar mucho tiempo en degradarse.  
(Cidad, 2015) 
 
PORCENTAJE DE EMISIONES SEGÚN PROCESOS 
 
En la siguiente tabla se define el porcentaje de emisiones de un 
producto durante su ciclo de vida: 

Obtención 
de 

materiales Fabricación Transporte 
Uso 

cotidiano 

20,00% 9,00% 2,00% 60,00% 

Tabla 1, Porcentaje de emisiones según procesos, Fuente Elks, 2015. 

 

MANTENIMIENTO DE PRENDAS 
 
No existen reglas exactas para el mantenimiento de las prendas, 
algunas tienen en las etiquetas el proceso de limpieza y 
mantenimiento. No todas las prendas se lavan después de su 
uso; además esto implica parte del cuidado para que duren más 
tiempo y reducir la huella ecológica durante su uso.  
 

 
Figura 7, Diagrama de mantenimiento de prendas, Fuente elaboración propia. 

 

 Jeans: cada 3 ó 4 usos y se deben lavar con agua fría. 

 Brasier: cada 3 ó 4 usos. 

 Pantalón de vestir: cada 4 a 5 usos, ya que son 
materiales sintéticos. 

 Suéteres o sudaderas: cada 6 ó 7 usos, ya que se 
utilizan sobre la ropa. 

 Ropa blanca: luego de cada uso y es sugerido lavarlas a 
mano. 

 T-shirts o camisas: luego de cada uso. 
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(LA 100 RADIOS, 2017) 
 
DESECHO 
 

El diseño de productos desechables está aumentando a grandes 

cantidades lo que se va a la basura a diario; es importante 

resaltar que muchos de estos productos están hechos o tienen 

componentes que tardan en degradarse mucho tiempo, desde 

100 hasta unos 4,000 años dependiendo del material. Por ello es 

importante diseñar para todas las etapas del producto, en el caso 

del diseño circular tomar en cuenta que las piezas puedan 

reutilizarse y así eliminar la menor parte del producto. Las partes 

que deban ser eliminadas o reemplazadas identificarlas 

adecuadamente para su reciclaje o reutilización y evitar desechar 

material en lo mínimo. Este material desechado puede ser la 

materia prima de otro producto. 

 

Según la ley, residuos se consideran todo material que ha sido 

desechado y que se necesita eliminar. Estos desechos son 

producto de las actividades humanas; no necesariamente los 

desechos despiden mal olor esto depende de su origen y 

composición.  

Para la eliminación de estos residuos se tienen predestinado que 

la recolección sea canalizada a basureros o rellenos sanitarios; 

los desechos que llegan a estos lugares son considerados sin 

valor, no son aptos para reciclar y deben ser tratados para evitar 

problemas medio ambientales.  

Actualmente la línea de consumo de productos es: compra, uso 

y desecho. 

 

CLASIFICACIÓN DE DESECHOS 
 

Clasificación según composición: 
 
Desechos orgánicos 
Son de origen biológico, formó parte de un ser vivo o fue un ser 
vivo; como la flora y fauna.  
Se encuentran en esta categoría: plantas, ramas, hojas, frutas, 
verduras y residuos de comida. 
Se puede aprovechar este recurso por medio de las compostas, 
que funcionan como abono para los cultivos evitando utilizar 
fertilizantes y químicos industriales que generan CO2 y 
contaminan los suelos.  
 
Desechos inorgánicos: 
Son de origen industrial, procesos no naturales y tardan mucho 
tiempo en degradarse o eliminan sustancias tóxicas durante el 
proceso.  
Se encuentran en esta categoría: vidrios, plástico, telas 
sintéticas, aluminio, entre otros. 
Muchos de estos materiales se pueden reciclar, el vidrio tarda 
4,000 años en degradarse, pero es completamente reciclable, el 
plástico y las latas de aluminio se pueden reutilizar en procesos 
de fabricación de materia prima virgen para reducir el uso del 
material nuevo en el producto. Los plásticos constituyen un 9% 
de la basura total y su tiempo de degradado puede tardar 1,000 
años; los restos y partículas pequeñas quedan en el agua. 
Aproximadamente un 20% de esta basura constituye de envases 
y empaques de productos; que al ser abiertos son desechados 
de forma instantánea.  
 
Residuos peligrosos: 
Son desechos de origen biológico o no, que generan un peligro 
potencial y deben ser tratados de forma adecuada. 
Se encuentran en esta categoría: material médico infeccioso, 
residuo radioactivo, sustancias químicas entre otros. 
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Sumamente tóxicos, requieren un tratamiento especial y liberan 
sustancias que contaminan suelos o el agua.  
(Planética. Org, 2011) 
 

 
Figura 8, Datos cuantificables del desecho en Guatemala. Fuente elaboración propia. 

DESECHOS EN GUATEMALA 
 
El relleno sanitario de la zona 3 es el más grande de Guatemala, 
cada día recibe 3,000 toneladas de desechos de nueve 
municipios y de la ciudad capital, lo que lo convierte en el país 
que produce más desechos en Centroamérica, esto debido a que 
no cuentan con regulación para el manejo de desechos, más que 
el Código de Salud. Estos desechos son provenientes de 147 
actividades productivas en Guatemala; residuos de comida, 

industriales, basura electrónica y desechos tóxicos. La vida útil 
de este relleno sanitario fue estimada para 11.1 años y una 
capacidad volumétrica de 4 millones 648 mil metros cúbicos a 
partir de 1991, pero al momento esto se ha rebasado. 
Aproximadamente tiene la capacidad de 8 estadios de fútbol; la 
basura es recolectada por aproximadamente 550 camiones (de 
la capital son 267 y 283 son de otros 13 municipios); los cuales 
la transportan al sanitario; allí unas 1,200 personas se encargan 
de separar la basura para finalmente venderlas a empresas para 
reciclaje. 
Se calcula que cada persona genera al día 1.1 libras de 

desechos aproximadamente; y al año aproximadamente 730 

libras de desechos, los cuales terminan en su mayoría en el 

basurero de zona 3. Este, compuesto por el 68% de desechos 

orgánicos, 11% papel y cartón, 6% plástico, 5% aluminio, 4% 

vidrio y 3% tela.  

La forma en la que vivimos y producimos está provocando que 
por cada producto su peso final en basura se multiplique, debido 
a los empaques y productos desechables; los cuales han sido 
diseñados para ser botados a la basura después de cumplir un 
uso prácticamente.  
(Pinzón, 2016) 
 

Según el Ministerio de Ambiente y Recursos Naturales (MARN) 

se reconoció la existencia hasta el año 2015, de 2 mil 348 

basureros a nivel nacional: 2 mil 078 son a cielo abierto, 

clandestinos y 240 municipales los cuales sí son sitios 

destinados para la basura.  

 

En el departamento de Guatemala funcionan dos basureros, el 

de la zona 3 y el que maneja la Municipalidad de Villa Nueva; el 

cual había sido administrado por la Autoridad para el Manejo 

Sustentable de la Cuenca de Lago de Amatitlán (AMSA). A este 



DPG 
Documentación Proyecto de Grado 

 

DEPARTAMENTO DE DISEÑO INDUSTRIAL 
Versión 1.0 – abril 2016 

 

 

 14 

basurero ingresan 900 toneladas de basura, en 130 camiones 

recolectores; el 60% de esta basura proviene de Villa Nueva. En 

este cubren la basura con tierra para luego ser aplanada y así 

eliminar y reducir los olores de los desechos. 
Por otro lado, los problemas con los que se trata además de la emisión 
de metano son los lixiviados; el cual es el líquido resultante del proceso 
de descomposición de los desechos, es tóxico y se filtra en los mantos 
mediante el suelo, actualmente no se tiene un control ni manejo 
adecuado para los lixiviados. (Contreras, 2015) 

 
CIFRAS 
 

 

Figura 9, Datos cuantificables del desecho en Guatemala. Fuente elaboración propia. 

 
CONSECUENCIAS DE LA MODA RÁPIDA 
 
Se venden aproximadamente 80,000 millones de prendas al año, 
estas marcas han influido en los hábitos del consumidor; siendo 
así la segunda industria más contaminante. Además, son los 
responsables del 20% de tóxicos que se vierten en el agua. 

Actualmente compran 4 veces más de lo que compraban en los 
años 90´s; esto debido a que la ropa es mucho más barata; y 
gracias a la mano de obra mal pagada la mayoría de las 250,000 
que hay en el mundo, se encuentran en Asia. Aproximadamente 
el 75% de la ropa que ya no nos sirve termina en la basura. La 
ropa inclusive está programada para durar unas 5 semanas en 
el armario, para luego ser desechada debido al rápido deterioro. 
Como consumidores lo más responsable para hacer con estas 
prendas es donarlas o revenderlas; pero realmente el mercado 
de la ropa de segunda mano o vintage se encuentra saturado, en 
Guatemala hay 49 tiendas de Megapaca, sin contar las otras 
tiendas de ropa de segunda mano. Las piezas que no sirven para 
venta o donación se reciclan en algunos casos, como trapos o 
wipe; pero no es mucho mejor, ya que después de unos cuantos 
usos terminan de la misma forma en la basura.  

CONCLUSIÓN  

Los hábitos de compra están desmesurados, la industria dela 
moda rápida ha generado esta necesidad de compra continua, 
dándoles a sus consumidores prendas nuevas dos veces por 
semana. Todos estos recursos pueden ser aprovechados 
mediante el diseño circular; desecho para algunos, materia prima 
para otros.  
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¿QUÉ PASA CON LOS PRODUCTOS AL FINAL DE SU 
CICLO? 
 

- En Hong Kong hay más de 190 contenedores de ropa para 
reciclaje, sin embargo, más de 253 toneladas de ropa son 
desechadas a diario. 

- En Bogotá botan diariamente entre 360 a 600 toneladas 
de ropa usada. 

- En la ciudad de Nueva York se tiran a la basura 193 mil 
toneladas de ropa.  

- En todo Estados Unidos solamente se dona el 15% de la 
ropa usada, lo demás que serían 10.5 millones de 
toneladas al año terminan en los rellenos sanitarios.  

- El residuo textil tiene la tasa más baja en reciclaje de 
Estados Unidos que cualquier otro material. 

- En Europa, se desechan seis millones de toneladas de 
textiles al año. Solo un 25% son reutilizados. 

 

CONCLUSIÓN  

 
La ropa que se reutiliza y se dona es una cantidad mínima ante 
todo lo que se tira a la basura. Se necesita concientizar sobre el 
consumo de las piezas de moda, promover una compra 
responsable.  
 
CONTRAPARTE DE LA MODA RÁPIDA 
 
Las empresas de moda rápida están haciendo cambios para 
reducir las repercusiones de la ropa que producen; están 
utilizando un reciclaje de circuito cerrado o economía circular, 
para que el final de un producto sirva como materia prima para 
otro. H&M desde el 2013 tiene un sistema para regresar prendas 

de cualquier marca; dándoles un beneficio a las personas en la 
tienda como descuentos y utilizando las piezas para nuevas 
colecciones de prendas únicas o colecciones con tejidos 
reciclados. El círculo ideal sería: fábrica de tejidos, fábrica y 
manufactura de ropa, tienda y distribución, clóset, tiendas de 
segunda mano, recicladores de textil y de nuevo a la fábrica de 
tejidos.  

                

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 10, Ciclo de retorno por H&M. Fuente: https://www.modaes.es/back-

stage/del-close-the-loop-de-hm-al-clevercare-de-inditex-las-formulas-eco-del-fast-

fashion.html 
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Figura 11, Círculo ideal de los productos. Fuente: Elaboración propia.  

Otra parte a tomar en cuenta es el consumo local, es un producto 
que tiene una menor huella ecológica debido a que no tiene que 
ser transportado desde otra parte del mundo, ni extraer la materia 
prima y transformarla en otro país. También podemos 
asegurarnos que este bajo el comercio justo, y así apoyar a los 
productores locales y la economía del país. (Sanchéz, 2016) 
 
 
MODA LENTA  

El movimiento de la moda lenta es la contraparte de la moda 
rápida; se preocupa por quienes realizan las prendas, bajo qué 
condiciones de trabajo, con qué materiales, los desplazamientos 
y trayectoria que han tenido estos y tendrá el producto final hasta 

su venta; la forma de utilizar el producto y el final de vida del 
mismo.  

Actualmente existe una gran variedad de marcas que se dedican 
a hacer moda sostenible, cómo por ejemplo: Elementum, 
Patagonia, Swim against y The New Denim Project; que trabajan 
y producen siempre pensando en las personas y en el impacto al 
medio ambiente. (Contreras, 2015) 
 
VINTAGE FASHION 
 
La tendencia vintage es la contraparte de la moda rápida, es 
generada por el deseo de tener piezas únicas y diferentes en tu 
armario; un poco de nostalgia y crear un look diferente y único. 
Al comprar en una tienda de segunda mano le estamos dando 
un segundo uso a piezas de ropa de todo tipo; inclusive puedes 
encontrarlas nuevas y hasta con etiquetas; además de esas 
grandes piezas de diseñador originales que pudieron haber 
costado originalmente hasta diez veces más de lo que te cuesta 
en una tienda de segunda mano.  
En cuanto a la moda rápida con piezas vintage no encontrarás a 
5 personas más vistiendo tu misma blusa en un viaje al centro 
comercial; además cuidas tu presupuesto, ya que con lo que 
compras una pieza nueva de moda rápida, puedes comprar 5 
prendas en una tienda de segunda mano. 



DPG 
Documentación Proyecto de Grado 

 

DEPARTAMENTO DE DISEÑO INDUSTRIAL 
Versión 1.0 – abril 2016 

 

 

 17 

CICLO BIOLÓGICO 

En el ciclo biológico se analiza cómo para los productos se extrae 
materia prima, los materiales y acabados para el mismo y al final 
el desecho de estos, si de cierta forma retribuye a la tierra una 
parte de lo que se utilizó para su fabricación. Algunas empresas 
utilizan sus desechos como composta para cultivar su materia 
prima, a continuación se definen los flujos a abarcar según las 
guías de diseño circular: 
 
MATERIALES Y ACABADOS 
 
A grandes rasgos una pieza de algodón o lino tarda 
aproximadamente entre 1 y 5 meses para degradarse; mientras 
que los tejidos de lana pueden tardar hasta un año. Los 
materiales y acabados en un producto son los que le dan el 
aspecto atractivo; pero en la fase de diseño no se toma en cuenta 
las consecuencias de la elección de los materiales, su 
composición y los posibles tóxicos que puede liberar durante 
producción, uso y desecho. Algunos de estos materiales tardan 
muchos años en degradarse, especialmente si son sintéticos, la 
combinación de materiales los hace difíciles de reciclar y 
terminan en la basura como la mayoría de las prendas.  
La elaboración de fibras sintéticas como el nylon y poliéster 
utiliza el petróleo, recurso no renovable y muy contaminante. 
Durante la producción de estas materias primas se producen 
tóxicos como óxido nítrico y se utilizan cantidades enormes de 
agua. Al final los residuos de la producción y teñido de las telas 
terminan en ríos y lagos contaminando a los animales y personas 
que utilizan estos recursos.  
 
Las fibras naturales también utilizan mucha agua para el cultivo, 
el proceso de teñido y para el blanqueamiento del algodón.  

Al final estos residuos son los que terminan en ríos y lagos, 
algunos de estos componentes no se pueden retirar del agua.  
También utilizan muchos pesticidas, fertilizantes y plaguicidas 
químicos, especialmente el algodón; para fabricar una camiseta 
de algodón se utilizan en promedio unos 150 gramos de 
pesticidas.  
 
Para procesar fibras de origen animal como cuero y pieles 
también utilizan químicos tóxicos, como por ejemplo cromo, 
cadmio, zirconio o titanio para curtir el material.  

CONCLUSIÓN  

 
No es la materia prima el problema, inclusive en el caso de 
materiales de origen natural los procesos de trasformación son 
muy dañinos para el medio ambiente; es la forma de transformar 
la materia prima y convertirla en productos destinados a terminar 
en la basura a un corto lapso de tiempo. (Biwil, 2016) 
 
AGLUTINANTES NATURALES 
 
El uso del aglutinante natural impacta directamente sobre el ciclo 
biológico del material, esto según las guías del diseño circular 
determina como se degradará el material durante su desecho, 
cuánto tiempo tomará y las sustancias que despida al 
degradarse; ya que este ciclo biológico determina como 
regresará este material a la tierra, y qué impacto tendrá al 
hacerlo.   
Para cumplir con el objetivo del proyecto de crear un material 
sustentable la parte de aglutinantes naturales se convierte en el 
50% del material final, por lo que se realiza una investigación 
previa sobre las posibilidades a aplicar durante el proceso de 
conceptualización. 
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Durante todo el proceso del proyecto la experimentación e 
investigación van de la mano, utilizando los resultados para crear 
nuevas posibilidades y sintetizando mediante la investigación de 
materiales. 
 
La información sobre los aglutinantes naturales son procesos 
muy caseros, utilizando almidones y preservantes naturales en 
su mayoría.  
A continuación se encuentran algunas recetas caseras que han 
sido adaptadas para experimentación por Miriam Ribul:  
 

Ingredientes  Preparación  

1 cucharadita de maicena, 1 
cucharadita de glicerina, 1 
cucharadita de vinagre y 4 
cucharadas de agua.  

Mezclar todos los ingredientes 
a temperatura ambiente y 
luego hervir hasta crear una 
pasta traslucida. Aplicar en la 
superficie deseada antes de 
que la mezcla se enfríe.  

Yema de huevo y agua 

Batir la clara de huevo, 
mezclar con agua y dejar 
reposar toda una noche antes 
de su uso 

1 taza de harina, 1/3 de taza 
de azúcar, 1 cucharada de 
vinagre y agua  

Colocar el azúcar, mezclado 
con la harina y el agua en una 
olla y cocinar a fuego medio, 
hacer una mezcla espesa. 
añadir el vinagre y dejarlo 
enfriar. Dura 

aproximadamente de 1 a 2 
semanas en refrigeración.  

1/2 taza de agua, 2 sobres de 
gelatina sin sabor, 2 
cucharadas de vinagre 
blanco y 2 cucharadas de 

Se disuelve la gelatina en 
agua fría, se calienta al baño 
María, se retira del fuego y se 
espera a que esté tibio. Se 

glicerina  
 
 

añade el vinagre y la glicerina 
para luego mezclar todos los 
ingredientes. 

1 cucharadita de almidón de 
papa, 1 cucharadita de 
glicerina, 1 cucharadita de 
vinagre y 4 cucharadas de 
agua.  

Mezclar todos los ingredientes 
a temperatura ambiente y 
luego hervir hasta crear una 
pasta traslucida. Aplicar en la 
superficie deseada antes de 
que la mezcla se enfríe. 

Agua y almidón de yuca 
Mezclar en partes iguales y 
hervir hasta crear una pasta.  

(Ribul, 2014) 
 

Conclusión: 
 
Muchos de los elementos por ser naturales y recetas utilizadas 
con anterioridad a los pegamentos y colas que utilizamos en la 
actualidad son procesos caseros, algunos de ellos también con 
el objetivo de no utilizar elementos o ingredientes tóxicos que 
brinda un gran aporte al proyecto debido a la exposición del 
material con la piel, y su ciclo de desecho y degradación.  
Todas estas mezclas serán puestas a prueba en la etapa de 
conceptualización, para evaluar su compatibilidad con los 
desechos, su capacidad y limitaciones.  
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4. BRIEF 

En el brief se describe de forma detallada información obtenida del 
trabajo de las guías de diseño circular. 

NECESIDAD 

Diseño de un material que busca reducir el impacto de la moda 
rápida, utilizando los desechos que este mismo genera como 
materia prima; los cuales son desechos inorgánicos, difíciles de 
reciclar, desecho textil post o pre-consumo. Este busca por 
medio del diseño circular impactar en la misma línea de la moda 
rápida, creando así productos que sean competencia directa de 
los que generan desechos.  
De esta forma generar un impacto no solamente en la utilización 
del desecho de esta industria, sino reduciendo el consumo de 
este tipo de productos y reduciendo el impacto durante el 
desecho de los mismos. 

CONSUMIDOR/USUARIO 

A continuación se define el consumidor y el usuario dividido en 
dos secciones, tanto del material como del producto final 
propuesto.  
 
 

USUARIO PRIMARIO DEL MATERIAL / CONSUMIDOR DEL 
MATERIAL  

 
Figura 12, Ilustración usuario secundario. Fuente elaboración propia. 

USUARIO SECUNDARIO DEL MATERIAL/ CONSUMIDOR 

SECUNDARIO DEL MATERIAL 

 

 
Figura 13, Ilustración usuario secundario. Fuente elaboración propia. 
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USUARIO PRIMARIO DEL PRODUCTO / CONSUMIDOR DEL 

PRODUCTO FINAL 

 

 
Figura 14, Ilustración consumidor/usuario. Fuente elaboración propia. 
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Tabla 2, Soluciones existentes de materiales y productos de moda 

sustentables. Fuente elaboración propia. 
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CONCLUSIÓN 

 
La experimentación y creación de materiales es la base 
fundamental del proyecto, por lo que en las soluciones existentes 
se pueden observar diversas formas de reutilizar, aplicar y 
combinar materia prima, desechos y procesos, aplicando los 
diversos campos con los que un diseñador industrial puede 
interactuar e integrar.  
 
El diseño y experimentación con materiales tiene una gran 
cantidad de variantes, los resultados dependen de los procesos 
del producto y cada uno de estos procesos está ligado al tema 
de ecodiseño. Uno de los requisitos es la utilización del material 
con el mínimo de procesamiento del desecho. 
 
Mediante las guías del diseño circular se desglosará que tipo de 
materiales y elementos se utilizan en cada diseño, para definir 
porque materiales sustentables o viables se pueden sustituir 
para crear un producto que cumpla con el objetivo del proyecto, 
pero tenga los acabados finales deseados.  
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MARCO LÓGICO DEL PROYECTO 

OBJETIVO GENERAL 

 

Diseñar un material a base de desecho de la moda rápida para 
re implementar la tela a su ciclo de vida por medio de un producto 
de moda atemporal, sustentable y duradero que genere un 
menor impacto ambiental en su desecho. 
 

OBJETIVOS ESPECÍFICOS 

 

- Generar materia prima a base de desecho de moda 

rápida. 

- Utilizar aglutinantes naturales para generar un menor 

impacto ambiental durante el desecho del producto. 

- Diseñar productos para demostrar la aplicación del 

material en moda. 

- Crear un consumo consciente por medio de un producto 

hecho a base de desechos. 
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REQUERIMIENTOS Y PARÁMETROS 

A continuación se presentan los requerimientos y parámetros 

del proyecto. 

 

REQUERIMIENTOS Y PARÁMETROS PARA EL MATERIAL 

Requerimiento Parámetro 

Generar materia prima a partir 
de desecho inorgánico o 
proveniente de la industria 
textil: tela reciclada, bolsas 
plásticas, tusa, pino y botellas 
pet 

Que el material esté 
compuesto de un 50 -70% de 
material de desecho.  

Utilizar material de desecho 
textil triturado, en retazos y/o 
deshilado. 

Procesar el material mediante 
corte o deshilado.  

Utilizar materia prima pre y 
post consumo para la 
fabricación del material 

Uso de ropa usada y/o retazos 
de la industria textil.  

Partir de prendas de ropa 
usada para fabricación del 
material 

Utilización de camisetas, 
camisas y blusas debido a que 
son las piezas que más se 
desechan. 

Utilización y aplicación de 
aglutinantes naturales 

Aplicación de almidones, 
harina, maicena, tapioca, látex, 
gelatina sin sabor.  

Tipos de procesos aptos para 
el material 

Apto para aplicación en 
moldes, costura en máquina 
de coser industrial debido a su 
grosor no mayor de 3 mm 

Impermeable: resistente a 
humedad en un 30%- 40% 

El material puede ser expuesto 
a la humedad en pequeñas 

cantidades, luego debe ser 
secado con un paño para 
mantenimiento. 

Limpieza y mantenimiento Material con textura plástica, el 
cual puede limpiarse con un 
paño húmedo de ser 
necesario. No lavar, utilizar 
secadora ni plancha ya que 
dañan el material. 

Resistente Resistencia de uso del 
material, capacidad para 
soportar 18 libras. 

Flexibilidad Capacidad de alongarse entre 
un 10% y 30% en base a su 
tamaño y regresar a su forma 
original. Esto para evitar 
rasgaduras por uso o 
deformación en el producto. 

Flexibilidad hacia una 
dirección del tejido 

Capacidad de elongación de 
un 10% sobre su largo o 
ancho.  

Material versátil para trabajar 
en máquina de coser 

Grosor no mayor de 3 mm y 
presentación en formato desde 
media yarda a una yarda de 
ancho y largo. 

Contacto con la piel y/o ropa en 
áreas específicas como: 
manos, brazos, hombros 
mangas y torso.  

Utilización de aglutinantes 
naturales para evitar contacto 
de sustancias tóxicas en la piel 
y/o ropa que puedan causar 
alergia o manchas en la ropa. 

Crear un material estético y 
uniforme 

Que el material permita utilizar 
patrones, estampados, 
texturas y colores 
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Resistencia al uso Resistencia de un uso diario o 
frecuente, uso prolongado de 3 
a 6 meses a diario ó de 3 a 5 
veces por semana. 

Tabla 3, Requerimientos y parámetros definidos para el material. Fuente elaboración 

propia. 

 

REQUERIMIENTOS Y PARÁMETROS PARA EL DISEÑO 
DE ACCESORIOS 

Requerimiento Parámetro 

Aplicación del material a 
productos de moda 

Utilizar el material en un 50% del 
producto, en este caso billeteras y 
accesorios 

Utilización y aplicación 
de accesorios  

Zippers, broches, cadena, botones, 
broches, remaches y ojales. 

Aplicación de otros 
materiales  

Aplicar estos materiales en un 10% 
a 30% en el producto. 

Uso de material de 
soporte 

Uso de bies, eva, relleno y jean 
reciclado para áreas que necesiten 
soporte, como base y asas. 

Limpieza y 
mantenimiento 

Producto con textura plástica, el 
cual puede limpiarse con un paño 
húmedo de ser necesario.  

Tabla 4, Requerimientos y parámetros para el diseño de producto. Fuente 

elaboración propia. 

5. CONCEPTUALIZACIÓN 

 

RECURSOS PARA EL DISEÑO 

 

TEORÍAS DEL DISEÑO 

DISEÑO SUSTENTABLE 
 
El diseño sustentable se basa en el impacto ambiental que tiene 
el producto, tanto en su fase de fabricación como en la fase de 
diseño y reutilización.  
Desde la etapa de diseño en el producto se definen todos los 
aspectos importantes y su impacto mediante la selección de 
materiales, la aplicación de procesos más eficientes, mejora del 
funcionamiento del producto, y minimización del transporte y el 
impacto durante el embalaje y empaque.  
 
El Diseño Sustentable se define como "un desarrollo que 
considera las necesidades actuales sin comprometer los 
recursos de las futuras generaciones", (Gilpin, 1998).  
 

CONCLUSIÓN 

 
Durante el proceso y desarrollo del material lo esencial será 
aplicar las bases y fundamentos tanto del diseño sustentable 
como del diseño circular; utilizando los desechos para la creación 
de un material que aproveche la materia prima y devuelva a su 
ciclo de vida el desecho.  
Ya que, como se menciona con anterioridad el impacto de un 
producto se define en un 80% durante la etapa de diseño, se 
busca intervenir en las etapas en las que el material es el 
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responsable de estas emisiones; como la extracción de materia 
prima y el desecho principalmente. (Iribarren, 2016) 
 
 
INNOVACIÓN FRUGAL 
 
Consiste en crear la mayor innovación en productos y servicios 
que aporten gran valor, pero con recursos limitados. 
Está enfocada en la propuesta de valor única y diferenciada del 
resto de productos y servicios en el mercado, siendo siempre de 
calidad y pensado en el usuario. La inclusión del usuario es lo 
más importante; por ello muchas veces se utiliza la dinámica de 
cocreación con el usuario, además de la optimización y el uso de 
los recursos y finalmente su impacto en el medio ambiente.  
Se denomina también innovación inversa debido a que se 
comienza delimitando las restricciones, como el precio, la 
funcionalidad y luego se diseña para cumplir con esas 
necesidades. (López, 2016) 

CONCLUSIÓN 

El propósito del proyecto principalmente será el 
aprovechamiento del desecho, generar un material a partir de 
esta materia prima que se considera sin valor y brindarle un 
nuevo ciclo de vida a estos desechos. Como se menciona en 
este proyecto no se iniciará por el diseño del producto, sino de la 
generación del material restringido por el uso de desecho y un 
aglutinante natural para reutilizarlos de una forma responsable y 
diseñar el objetivo del desecho del material.  
Durante el proyecto el objetivo será crear más con menos; crear 
un material estético y funcional con desecho textil, reduciendo un 
impacto en el medio ambiente e interviniendo en la forma que 
consumimos y desechamos. (Prieto, 2013) 
 

6. DISEÑO DEL MATERIAL 

Debido a la naturaleza del proyecto la etapa de 
conceptualización inicia con la experimentación de material de 
desecho. 
Durante todo el proceso y desarrollo del proyecto lo más 
importante fue desarrollar una combinación de materiales, 
utilizando un 50%-70% de desechos, sin definir orgánicos e 
inorgánicos aglutinados de forma natural para crear telas o 
bloques, buscando como aplicación final el diseño de bolsas y 
billeteras o mobiliario dependiendo de la evolución y desarrollo 
del material durante cada etapa.  
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Figura 15, Diagrama de etapas desarrollo del material. Fuente elaboración propia. 
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ETAPA 1: PRIMERAS PRUEBAS 

El proceso de conceptualización inicia durante la 
experimentación con materiales de desecho de origen inorgánico 
y orgánico, incluyendo todo tipo de materiales que cumplan la 
función como aglutinante natural, evitando materiales que 
pudieran emitir sustancias tóxicas. El objetivo durante esta etapa 
es abrir la brecha entre las opciones de todo tipo de desecho 
para descubrir las posibilidades y materiales aptos para el 
proyecto; además de definir o redefinir el producto al que se va 
a aplicar dependiendo de los resultados del proyecto. En la 
primera etapa el objetivo está claro, lo más importante es la 
experimentación con todas las posibilidades, los desechos no 
necesariamente son desechos de moda rápida pero el resultado 
puede aplicarse como un sustituto de materiales tóxicos usados 
comúnmente en la moda rápida.  
 
Los materiales propuestos para experimentar durante la primera 
etapa son: 
 

- Papel blanco reciclado 
- Cartón de huevos color verde 
- Cartón café 
- Pelusa de secadora 
- Bolsas plásticas de diferentes tamaños y colores 
- Relleno de almohada o de peluches 
- Tela de prendas usadas 
- Botellas PET 
- Papel de revista, o catálogos 
- Bolsas de snacks metálicas 
- Hojas, pino seco, flores y tallos 
- HDPE 
 

Los aglutinantes utilizados en la primera etapa son: 

 
- Cola blanca 
- Yeso  
- Pegamento de harina y agua 
- Cemento de construcción y arena de río 
- Calor de plancha y secadora industrial 

 
Los criterios que definen las mezclas y combinaciones de los 
materiales solamente son la utilización de un aglutinante natural 
que pueda convertir los desechos del material en formatos 
aplicables a productos de moda, ya que lo esencial es la 
reutilización de los mismos por medio de un aglutinante que 
pueda degradarse fácilmente sin emitir sustancias tóxicas; y la 
experimentación con los desechos utilizando la técnica de 
prueba y error. 
  
La naturaleza del proyecto permite la experimentación, dejando 
de lado las limitaciones durante la primera etapa, permitiendo al 
diseñador explorar cualquier posibilidad para luego sintetizar en 
los resultados más satisfactorios; generar evoluciones de estos 
mismos materiales con más pruebas para definir la mezcla 
correcta que se aplique más al contexto y a la problemática de la 
moda rápida.  
 
A continuación, se presenta la primera etapa de experimentación 
en fotografías con sus resultados: 
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Figura 16, Diagrama de desarrollo del material  Etapa 1. Fuente 

elaboración propia. 
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Figura 17, Diagrama de desarrollo del material  Etapa 1. Fuente 

elaboración propia. 
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Figura 18, Diagrama de desarrollo del material  Etapa 1. Fuente 

elaboración propia. 
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Figura 19, Diagrama de desarrollo del material  Etapa 1. Fuente 

elaboración propia. 
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ETAPA 2: SELECCIÓN DE MATERIALES PARA 

EXPERIMENTACIÓN. 

 
Durante la segunda etapa el objetivo es seguir experimentando 
con los elementos que tienen potencial de la primera etapa, 
siempre basándose en las guías del diseño circular de IDEO, 
para combinar con otros posibles materiales y descartar 
posibilidades sintetizando en tres mezclas que funcionen para 
llevarlas a mejoras y evoluciones de los mismos.  
También se busca probar y definir los formatos para trabajar, las 
posibilidades y alcances del material para la aplicación de bolsos 
y billeteras. 
 
 
Los materiales que se utilizaron para experimentar durante esta 
etapa fueron: 
 

 Bolsas Plásticas 

 Tela reciclada 

 Papel: blanco, periódico, revistas. 

 Pino 

 

Estos fueron elegidos con la idea de utilizar los materiales de 

forma estructural para que el aglutinante natural los combine 

para crear planchas, posibles telas o bloques dependiendo de 

los resultados.  

Las bolsas por su naturaleza plástica se utilizará calor aplicado 

de diferentes formas para obtener los mejores resultados. 

AGLUTINANTES 

 Látex 

 Pegamento de harina: mezcla de harina y agua. 

 Maicena: mezcla de maicena, vinagre, glicerina y agua. 

 Parafina 

 Gelatina sin sabor 

 Azúcar 
 

Los aglutinantes elegidos durante esta etapa se basan en la 

experimentación previa y en la utilización de elementos 

naturales que pueden funcionar como aglutinantes según sus 

propiedades físicas. 

 

 

MATERIA PRIMA FORMATO AGLUTINANTE 

Tela reciclada Triturado Látex 

Bolsas plásticas Retazos 
Pegamento de 

harina 

Pino Deshilado 
Pegamento de 

maicena 

Papel reciclado: 
blanco, revista. 

Tiras 
Pegamento de 

gelatina 

 
Tabla 5, Matriz con posibilidades de materiales, aglutinantes y tipos de formatos 

para la segunda etapa de experimentación. Fuente elaboración propia. 
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Figura 20, Diagrama de desarrollo del material  Etapa 2. Fuente 

elaboración propia. 
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Figura 21, Diagrama de desarrollo del material  Etapa 2. Fuente 

elaboración propia. 
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Figura 22, Diagrama de desarrollo del material  Etapa 2. Fuente 

elaboración propia. 
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Figura 23, Diagrama de desarrollo del material  Etapa 2. Fuente 

elaboración propia. 
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Figura 24, Diagrama de desarrollo del material  Etapa 2. Fuente 

elaboración propia. 
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ETAPA 3: MEJORAR COMBINACIONES DE MATERIALES 

 
Durante la tercera etapa se busca mejorar el resultado anterior 
de las combinaciones de materiales, especialmente en el 
aspecto visual, textura y color; por lo que se comenzará a aplicar 
colorantes naturales o comestibles a las mezclas por su baja 
toxicidad para obtener resultados estéticos y probar la posibilidad 
de obtener diversos colores del mismo.  
Además de sintetizar en resultados que definan tres 
combinaciones con las cuales se seguirá experimentando según 
la percepción de las personas.  
 
Los materiales que se utilizaron para experimentar durante esta 
etapa fueron: 
 

 Bolsas plásticas  

 Aserrín 

 Wipe 

 Tela en retazos y triturada 
 

AGLUTINANTES 

 

 Látex 

 Aglutinante de maicena, vinagre, glicerina y agua. 

 Gelatina sin sabor y glicerina 
 

Estos aglutinantes funcionaron de forma satisfactoria en la etapa 

anterior, por lo que se busca en esta etapa es mejorar la mezcla 

de los mismos y las proporciones para crear un material más 

resistente. 
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Figura 25, Diagrama de desarrollo del material  Etapa 3. Fuente 

elaboración propia. 
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Figura 27, Diagrama de desarrollo del material  Etapa 3. Fuente 

elaboración propia. 
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Figura 28, Diagrama de desarrollo del material  Etapa 3. Fuente 

elaboración propia. 
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ETAPA 4: SINTETIZANDO RESULTADOS 

 
Durante la cuarta etapa la experimentación de los materiales se 
reduce a una menor cantidad de elementos, lo más importante 
durante esta etapa fue definir y reducir las posibilidades de 
materiales para lograr concretar en el material final que tenga las 
características en cuanto a resistencia, maleabilidad y estética 
definidas anteriormente en los requerimientos y parámetros. 
Estos resultados también serán evaluados mediante las guías 
del diseño circular para obtener mayor información y 
posibilidades a descartar o evaluar.  
 
Los materiales definidos para utilizar durante esta etapa fueron: 
 

 Bolsas plásticas confeccionadas con calor 

 Tela en retazos con látex 

 Experimentación de posibilidades con gelatina sin sabor y 
glicerina 
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Figura 29, Diagrama de desarrollo del material  Etapa 4. Fuente 

elaboración propia. 
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Figura 30, Diagrama de desarrollo del material  Etapa 4. Fuente 

elaboración propia. 
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Figura 31, Diagrama de desarrollo del material  Etapa 4. Fuente 

elaboración propia. 
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ETAPA 5: ABRIENDO LA BRECHA DE POSIBILIDADES 

 
Durante la anterior etapa los resultados no fueron los más 
satisfactorios, por lo que se busca experimentar más con los 
materiales, crear combinaciones entre ellos y experimentar con 
formatos más grandes, diversidad de grosores, combinaciones 
de colores y aplicaciones de los mismos.  
 
Los materiales definidos para utilizar durante esta etapa fueron: 
 

 Papel 

 Tela 

 Bolsas plásticas 

 Aserrín 
 

AGLUTINANTES 

 Gelatina sin sabor con glicerina 

 Látex 
 
Estos son los aglutinantes que han tenido los mejores 
resultados en cuanto a resistencia, durabilidad y flexibilidad 
ante las demás opciones, además ambos son de origen 
natural. 
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Figura 32, Diagrama de desarrollo del material  Etapa 5. Fuente 

elaboración propia. 
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Figura 33, Diagrama de desarrollo del material  Etapa 5. Fuente 

elaboración propia. 
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ETAPA 6: APLICACIÓN A MOLDES, CURVAS Y DISTINTOS 

FORMATOS PARA DEFINIR LA APLICACIÓN DEL MATERIAL 

Durante esta etapa lo más importante fue probar los alcances del 

material, sus posibilidades y las reacciones al utilizarlos de forma 

distinta.  

Definir como mantener la estética en los distintos formatos para 

su próxima aplicación a productos. 
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Figura 34, Diagrama de desarrollo del material  Etapa 6. Fuente 

elaboración propia. 
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ETAPA 7: APLICACIÓN AL PRODUCTO Y MEJORAS EN EL 

MATERIAL. 

 
El propósito de esta etapa será la aplicación del material a 

productos para ver su comportamiento conforme a la aplicación 

y los distintos formatos. Validar su posibilidad de uso en 

productos, y mejorar el material según los resultados. 

Además, aplicar todas las sugerencias del ingeniero químico, 

como el uso de un preservante en la mezcla, la dosificación de 

los ingredientes y la alternativa de la glicerina que sería el aceite 

de cocina.  

 

El objetivo de materiales alternos como las sombras metálicas es 

observar las capacidades, alcances y limitaciones en cuanto a 

los acabados finales del material. Se busca obtener un material 

muy versátil que pueda proveer diversos colores, acabados y 

texturas infinitas. 
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Figura 35, Diagrama de desarrollo del material  Etapa 7. Fuente 

elaboración propia. 
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Figura 36, Diagrama de desarrollo del material  Etapa 7. Fuente 

elaboración propia. 
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TEXGEL COMO MATERIAL 

 
Texgel es un material que surge con la necesidad de utilizar 
desechos de moda rápida para crear moda consciente, duradera 
y de piezas únicas, lo cual le da un valor agregado al producto 
final. 
 
Cada lienzo y cada pieza de Texgel se hicieron a mano, cuidando 
detalles como los colores, patrones y texturas creadas con el 
material; experimentando con la forma de combinarlos y los 
estampados resultantes al mezclar diversas telas. 
 
Desde las primeras muestras de Texgel ha tenido variaciones 
que han sido resultado del uso y de las mejoras para el material; 
las primeras piezas de Texgel no tenían tul o malla en su 
composición, pero la gelatina por sí sola es muy débil y necesita 
estructura. El tul o malla reciclado funciona como la fibra de vidrio 
con la resina para hacer plástico reforzado con fibra de vidrio, lo 
cual evita que en los espacios que no cubran las piezas de tela, 
sean los puntos propensos a ruptura del material. Además, 
también se muestran mejoras estéticas, como lo es la disposición 
de cada sobrante de tela, los colores, la configuración y texturas 
y el uso de telas traslucidas con solamente el tul.  
 
BENEFICIOS DE TEXGEL 
 
Entre los beneficios que se obtienen con Texgel, ante una tela 
convencional se pueden mencionar:  

- No se necesita de una gran producción industrial para 
crear un lienzo de Texgel.  

- Reintegra al ciclo de vida pedazos de tela o prendas 
mediante un aglutinante natural. 

- Se desintegra en 8 días con agua o humedad, mientras 
las telas comunes toman desde 1 a 500 años en 
degradarse dependiendo de su composición.  

- No utiliza pesticidas durante su fabricación, ni enormes 
cantidades de agua, mientras una camiseta de algodón 
puede llegar a utilizar unos 3,000 litros de agua. 

- Tiene acabados y colores infinitos, no utiliza tintes tóxicos 
para su elaboración como en el denim. 

- Al fabricar accesorios no es necesario el uso de entre tela 
o refuerzos ya que el material tiene una estructura similar 
a la del cuero.  

 

 
Figura 37, Fotografía de diversas calidades de Texgel y los materiales a combinar. 

Fuente elaboración propia. 

En esta fotografía se muestran las variaciones de Texgel, son 
segundas muestras con los sobrantes de tela colocados al azar; 
lo cual no era completamente estético, pero si funcional. En 
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ambas muestras se utiliza tul como estructura. Los pedazos 
azules y azul metálico son los diversos materiales con los que se 
combinó estas piezas de Texgel. Los productos realizados con 
estas muestras resultaron un poco toscos para el propósito que 
tenían, pero funcionaron como primeros prototipos y productos 
de validación para los 8 usuarios elegidos.  

7. APLICACIÓN DEL MATERIAL 

Parte del desarrollo del material es la validación de su aplicación, 
sus posibles usos, la variedad de colores y texturas que se 
pueden crear con el mismo. Por lo que como parte de esta etapa 
se procede a diseñar una línea de productos que validarán que 
el material pueda ser cosido, se integre de forma adecuada a 
otros materiales y diversas formas y sea agradable tanto al tacto 
como estéticamente. 
 
Por ello al elegir los productos a diseñar se tomaron en 
consideración muchos aspectos, especialmente tomando en 
cuenta la temática de la moda rápida.  
El primero cuáles eran los elementos que se desechaban en 
mayor cantidad y con más frecuencia según las encuestas online 
realizadas durante la etapa de análisis; segundo cuales 
elementos se consideran de menor rotación en el armario de una 
mujer, como los zapatos, bolsos y chaquetas.  
También aspectos técnicos como el contacto con la piel, las 
piezas que necesitan un lavado después de uso, la resistencia y 
textura del material para analizar los alcances y las posibles 
aplicaciones del mismo. 
 
Por ello el material diseñado utiliza los desechos textiles pre-
consumo y post consumo de blusas, camisas y t-shirts que se 

acoplan a las cualidades que se necesitan para fabricar la tela y 
además son los que se desechan en mayores cantidades.  
 
Finalmente, los objetos elegidos de diseño son las bolsas de 
mano y accesorios como billeteras. Es un producto de valor que 
se utilizan muchas más veces que una blusa o camiseta; además 
dura mucho más tiempo en el armario de una mujer, no necesita 
un lavado después de cada uso y principalmente porque es un 
producto que denomina femineidad, independencia, libertad y 
clase. Es un producto que nos permite volar un poco en la 
imaginación, ser extravagantes y elegantes al mismo tiempo, 
fantasear y destacar de los demás. Las mujeres se atreven a 
usar accesorios diferentes, más que las prendas de ropa; 
además es un elemento fundamental en un atuendo, tanto 
funcional como estético.  

 
Figura 38, Fotografía de los materiales que componen Texgel. Fuente elaboración 

propia. 
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DETRÁS DE LAS BOLSAS DE MANO 

 

Las bolsas de mano formaron parte de los cambios de la primera 
guerra mundial, donde las mujeres comenzaron a ser 
independientes, a trabajar, a tener cuentas propias, ser dueñas 
de su propio dinero y propiedades, y los bolsos de mano eran 
signos de estatus y libertad.  
Las mujeres llevaban sus cigarros, encendedores y aplicarse 
maquillaje en público se convirtió en parte de esta emancipación 
de la mujer; por lo que el polvo compacto y el labial eran 
esenciales del día a día para llevar en un bolso. 
 

 
 

Figura 39, Fotografía de una mujer después de la primera guerra mundial. Fuente: 

https://sites.google.com/site/modaenlossiglosxixyxx/_/rsrc/1401626635419/la-

moda-despues-de-la-primera-guerra-mundial/13.jpg 

CONCEPTO 

 
¨LA MODA COMO UN EXPERIMENTO¨ 
 
El mundo de la moda está lleno de fantasía, glamour y elegancia; 
se puede decir arte. Las grandes casas de diseñadores nos 
deleitan con piezas en cada colección que son dignas de una 
galería, son piezas de arte que llevamos sobre el cuerpo como 
parte de nuestra expresión, reflejo sobre quiénes somos y una 
declaración visual ante los demás.  
Por ello el concepto se define ¨La moda como un experimento¨, 
no una tendencia. En lo personal experimentamos a diario con 
las texturas, colores y brillos en nuestros atuendos, y sobre esto 
se define la colección, la experimentación de una variedad de 
elementos, colores y texturas; que resultan en un producto 
sumamente interesante y de carácter ecológico.  
La colección está conformada de piezas únicas, ya que a pesar 
de que las piezas siguen una línea de diseño cada una es distinta 
a la otra; las piezas de tela, los estampados y las texturas 
dependen de los desechos pre y post consumo de la industria 
textil que se utilicen en la fabricación del material. 
El objetivo de la colección es la aplicación del material hecho de 
desecho y gelatina que propone devolver al ciclo de vida, telas 
que han sido desechadas durante la manufactura de prendas y 
también prendas que han sido desechadas después de su uso.  
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MOODBOARDS 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Figura 40, Moodboard de diseño con referencias. Fuente 

elaboración propia. 
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Figura 41, Moodboard de diseño con referencias de materiales. 

Fuente elaboración propia. 
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 BOCETAJE ETAPA 1 

 

Durante la primera etapa de bocetaje el objetivo fue buscar una línea de diseño en donde se pudiera 
aplicar el material de la mejor forma; demostrando así cualidades de flexibilidad, resistencia y 
durabilidad.  
Las formas buscan crear esa ilusión de movimiento, al igual que los accesorios y detalles de cada 
bolsa. Se utilizan formas básicas con detalles constructivos que le dan valor al producto; estas 
formas se evolucionarán durante las siguientes etapas de bocetaje. 
Los elementos a diseñar se definieron como: clutch, crossbody, cosmetiquera, billetera y bolso de 
hombro; además los tamaños serán de pequeño a mediado, desde 10 cm hasta 50 cm. 
 
 

Figura 42, Primera etapa de bocetaje para accesorios de moda. 

Fuente elaboración propia. 
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BOCETAJE ETAPA 2 

 

Durante la segunda etapa de bocetaje el objetivo fue diseñar los objetos basado en los tamaños 
definidos por el molde; aprovechar el material de la mejor forma, reducir los desperdicios 
generados durante la fabricación y fortalecer los detalles constructivos de cada uno. 
 
CONCLUSIÓN 

Para las formas curvas y vuelos se deben de realizar pruebas en las primeras muestras, 
evaluando si el mejor material para ello será Texgel o tela reciclada; esto con la finalidad de 
proponer un producto con acabados finales, sin dar un aspecto de material reciclado y mantener 
el equilibrio entre la estética y finalidad del proyecto 

Figura 43, Etapa 2 de bocetaje, diseño de accesorios. Fuente 

elaboración propia. 
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MATERIALIZACIÓN 

MODELO DE SOLUCIÓN 

 
El material que se propone lleva como nombre Texgel, debido a 
los elementos que lo componen. Texgel está compuesto a base 
de retazos de tela post-consumo pre-consumo y gelatina sin 
sabor. El propósito del material es reincorporar la tela a su ciclo 
de vida por medio de un aglutinante natural para crear nuevos 
lienzos de tela. Estos retazos han sido desechados durante la 
manufactura de prendas de vestir, mientras que los otros son 
piezas que han sido desechadas después de su uso debido al 
deterioro, mala calidad o solamente la necesidad de nuevas 
prendas.  
Texgel propone utilizar todos estos retazos como una nueva tela 
que tiene apariencia plástica, es flexible y se pueden realizar 
costuras sobre ella.  
Cabe resaltar que Texgel tiene una gran variedad de colores, 
texturas, estampados y configuraciones; cada lienzo es único, 
debido a que todos se configuran a mano, creando telas estéticas 
e interesantes para luego formar parte de una bolsa nueva.  
Estas configuraciones también dependen de los retazos, según 
los colores y tamaños son los lienzos resultantes; esto lo 
convierte en un material muy versátil, interesante y con piezas 
únicas.  
Al desarrollar el material lo más importante fue encontrar el 
elemento que uniera los desechos, pero de una forma natural, 
esto para evitar crear un material con mayor impacto ambiental 
que el desecho que se va a reutilizar. El aglutinante se degradará 
en el medio ambiente ante las condiciones climáticas luego de 
haber cumplido su segundo ciclo de vida. Realmente no es que 
el aglutinante degrade los retazos de tela, sino crear un material 

 Figura 44, Infografía detalle de Texgel receta. Fuente elaboración 

propia. 
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que permita reutilizar los pedazos de tela que al degradarse no 
emita sustancias tóxicas. 
Los componentes se describen a continuación en el detalle, la 
fórmula funciona para 20 cm x 30 de Texgel. 
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        DIAGRAMA DE PRODUCCIÓN DEL MATERIAL 

 

Figura 45, Infografía de detalles proceso productivo para Texgel. 

Fuente elaboración propia. 
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DIAGRAMA DE PRODUCCIÓN CON FOTOGRAFÍAS DEL PROCESO 
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Tabla 6, Texgel proceso productivo con fotografías. Fuente 

elaboración propia. 
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Figura 47, ficha técnica Texgel. Fuente elaboración propia. 
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PROCESO DE PRODUCCIÓN TEXGEL 

 
El proceso de producción de Texgel se hace de forma artesanal 
y manual, desde la elección de los desechos de tela, la 
clasificación de los mismos, los colores y la configuración, hasta 
la preparación del material aglutinante y su resultado final.  
El objetivo desde el inicio del proyecto es crear nuevos lienzos 
que puedan ser cosidos para crear una línea de productos.  
Las características de estos productos se basan en el típico 
artículo de moda rápida que pasa de moda con la temporada y 
queda olvidado en el closet o termina en la basura. El objetivo 
del material es la aplicación de productos de moda, que sean 
resistentes al uso diario y generen una compra responsable; 
además que serán productos totalmente únicos debido al uso de 
desechos diferentes cada vez y la configuración de cada lienzo. 
La estandarización de la producción está en el diseño de los 
productos, por lo que la validación de los aspectos tanto de uso 
como estéticos se hará por medio de la línea Enchanté. 

 

Figura 48, Texgel y elementos. Fuente elaboración propia. 
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Figura 49, Fotografía de Texgel y sus diversas presentaciones. Fuente elaboración 

propia. 

 

 

  

Figura 50, Fotografía aplicación de Texgel en accesorios de moda, combinado con 

cuerina.  Fuente elaboración propia. 
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ETAPA 3 DE BOCETAJE 

 

Durante la etapa 3 de bocetaje se buscó utilizar los vuelos de las piezas como un detalle 
hecho del mismo Texgel, además los colores pueden variar dependiendo de los retazos 
de telas que se utilicen en cada lienzo, una bolsa negra básica será implemento esencial 
en la colección. 
 

CONCLUSIÓN 

Los vuelos de todas las piezas se realizarán con tela reciclada, debido a la facilidad para 
la costura y el aspecto final del producto. 
Se deberán de hacer pruebas previas a los productos finales para asegurar que el 
acabado final será el deseado.  

Figura 51, Etapa 3 de bocetaje y diseños de los productos de 

moda, aplicación de Texgel. Fuente elaboración propia. 



DPG 
Documentación Proyecto de Grado 

 

DEPARTAMENTO DE DISEÑO INDUSTRIAL 
Versión 1.0 – abril 2016 

 

 

 84 

  

Figura 52, Bocetaje y diseños finales de los productos de moda, 

aplicación de Texgel. Fuente elaboración propia. 

  ETAPA FINAL DE BOCETAJE 

 

Para los diseños finales se buscó crear productos que pudieran funcionar para distintas 
ocasiones, versatilidad para la mujer del día a día y sus compromisos.  
En estos diseños también se tomó en cuenta que cada lienzo debe de diseñarse para 
cada producto, dependiendo del resultado deseado. 
 

CONCLUSIÓN 

Los vuelos de todas las piezas se eliminaron y se reemplazaron por detalles metálicos 
y cadenas como asas para brindarle un acabado final. Los materiales y combinaciones 
jugarán un papel muy importante para el aspecto final de los productos, se utilizarán bies 
de cuerina para el acabado final, accesorios plateados y detalles constructivos que le 
brindan ese aspecto de exclusividad al producto. 
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ENCHANTÉ 

 
Es el nombre de la colección, que significa encantada en francés. 
Es una colección inspirada en la magia de las pasarelas de Milán 
y París, donde la brecha entre la moda y el arte se difumina con 
las colecciones de grandes casas de diseño. La colección cuenta 
con una mezcla interesante de colores, texturas y materiales, y 
las formas evocan la sensación del movimiento al caminar sobre 
una pasarela. 

 

 
 

 Figura 53 y 54, Detalle de Texgel y su aplicación. Sugerencia de 

venta. Fuente elaboración propia. 
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Figura 55, Proceso de corte con Texgel. Elaboración fuente propia. 

Después de fabricar los lienzos se prepara el material para corte 
y medidas. 
 

 
 

Figura 56, Fotografía de patronaje y corte con Texgel. Fuente elaboración propia. 

Patrones de corte para cartera. 
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Figura 57, Fotografía detalles constructivos de diseños finales. Fuente elaboración 

propia. 

Detalle de costura y bies en las piezas. 
 

 
Figura 58, Fotografía de detalles constructivos para diseños finales. Fuente 

elaboración propia. 

Detalle de costura y bies en las piezas.  
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DISEÑOS FINALES 

 
 
 

Figura 59, Fotografía aplicación de Texgel en productos. Fuente 

elaboración propia. 

Figura 60, Fotografía aplicación de Texgel en productos. Fuente 
elaboración propia. 
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Figura 61, Detalles de Texgel. Fuente elaboración propia. 
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8. VALIDACIÓN 

El proceso de validación durante este proyecto ha estado 
presente desde la primera experimentación con los materiales; 
el proceso se ha presentado en el formato de prueba y error; por 
lo que durante todo el desarrollo se han validado algunos de los 
aspectos del material hasta llegar al resultado deseado.  
A partir del material definido, Texgel, se inician las etapas de 
validación; con las cuales se busca evaluar los requerimientos 
planteados con anterioridad por medio de 7 etapas diferentes. 
 
Herramienta: encuestas, entrevistas, pruebas técnicas. 

Objetivos: Probar las aplicaciones, posibilidades y alcance del 

material. Colores, aplicaciones, estética y deseabilidad del 

material y productos. 

Personajes involucrados: Usuarios fashion, usuarios verdes, 

ingenieros ambientales, diseñadores industriales, costureras o 

talabarteros. 

Tiempo de validación: 15 días de validación con uso diario, 

validación continua del material. 

 

Elementos a evaluar 

1. Funcionalidad: Resistencia del material, frecuencia de uso, 

posibilidad de aplicaciones. 

2. Deseabilidad: Deseo de compra del usuario, valoración de 

precios de los productos y estética, aplicación de colores y 

acabados.  

3. Percepción: Opiniones de la estética del material de posibles 

usuarios y consumidores. 

4. Sostenibilidad: Materiales utilizados, clasificación de los 

desechos de tela, composición del material, tiempo de 

degradación, efecto del clima sobre el material. 

 

 

Etapa 1 

 

El objetivo de esta etapa será evaluar con posibles 

consumidores/usuarios su percepción ante el material y el 

producto propuesto, la aceptación del mismo y el deseo de 

compra. La herramienta a utilizar será una encuesta realizada a 

posibles usuarios, basada en la percepción de una fotografía o 

el producto presencial. Las encuestas se harán de forma 

personal y online. 

 

Requerimiento a evaluar: 

Requerimiento Parámetro Método de 
validación 

Crear un material 
estético y 
agradable 
visualmente. 

Que el material 
permita utilizar 
patrones, 
estampados, 
texturas y colores. 

Percepción de los 
posibles usuarios/ 
consumidores. 
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Figura 62, Infografía con resultados de encuestas realizadas a 

posibles usuarios. Fuente elaboración propia. 
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Conclusión: 

 

Según los resultados obtenidos en la encuesta realmente es un 

producto que puede ser llevado al mercado con éxito, algunos de 

los encuestados realmente consideran que es un producto 

interesante y único con un valor agregado. Durante esta etapa 

de validación el producto ha tenido mucha atención incluso por 

terceros, causando interés y curiosidad, principalmente por su 

componente principal la gelatina sin sabor.  

 

Etapa 2 

 

El objetivo de esta etapa será evaluar la resistencia, capacidad y 

alcance del material en la aplicación de bolsas de mano y 

billeteras, por medio de usuarios elegidos según 

consumidor/usuario definido para el proyecto, estos se 

encuentran en un rango de edades de 18 a 35 años, sexo 

femenino.  

La herramienta a utilizar será una entrevista realizada después 

de los días de uso definidos para cada usuario prueba, en la que 

contiene apartados que evalúan la aceptación del producto y el 

material, percepción del material, experiencia de uso, deseo de 

compra y precios y finalmente debilidades del producto. La 

entrevista se hará de forma presencial para obtener los 

resultados, comentarios y aportes de los usuarios prueba. 

 

 

 

 

 

 

Requerimiento a evaluar: 

Requerimiento Parámetro Método de 
validación 

Resistencia al uso Resistencia de un 
uso diario o 
frecuente 

Aplicación en 
bolsas y 
accesorios del 
material y pruebas 
de uso por 
posibles usuarios.  

Contacto con la 
piel y/o ropa en 
áreas específicas.  

Utilización de 
aglutinantes 
naturales para evitar 
contacto de 
sustancias tóxicas 
en la piel y/o ropa. 

Pruebas con 
usuarios. 

No requiera de 
limpieza 
constante 

Material con textura 
plástica, el cual 
puede limpiarse con 
un paño húmedo de 
ser necesario.  

Pruebas por 
usuario, pruebas 
técnicas.  
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Figura 63, Infografía con resultados de encuestas realizadas 

usuarios prueba en base a su experiencia con el producto. Fuente 

elaboración propia. 
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Conclusión: 

Esta parte de la validación es la más importante, ya que al crear 

un nuevo producto no solamente se debe de indagar en los 

nichos del mercado, en las posibilidades del campo y de la 

aceptación y percepción del producto, sino también de su 

funcionalidad, estética, experiencia del usuario y durabilidad 

principalmente por el escenario en el cual se desarrolla basado 

en el diseño circular. Los usuarios prueba utilizaron el producto 

de diversas formas, comprobando que el material es versátil y 

que tanto el material como el producto pueden adaptarse a los 

diverso estilos de vida y actividades del usuario descrito en la 

sección de consumidor/usuario.  

 

Etapa 3 

 

Durante esta etapa se pondrán los primeros prototipos y 
primeras muestras a prueba, siendo estas utilizadas por posibles 
usuarios en escenarios cotidianos. Los usuarios serán del sexo 
femenino, entre el rango de edades de 18 – 35 años como se 
define con anterioridad en el perfil del usuario. La mayoría de los 
usuarios prueba son diseñadoras industriales, con el objetivo de 
conocer su percepción tanto del lado femenino como el uso del 
material y obtener una mayor exposición de los productos para 
conocer las percepciones de los espectadores.  
 

 

 

 

 

 

 

 

Requerimiento a evaluar: 

Requerimiento Parámetro Método de 
validación 

Resistencia al uso Resistencia de un 
uso diario o 
frecuente 

Aplicación en 
bolsas y 
accesorios del 
material y pruebas 
de uso por 
posibles usuarios.  

Contacto con la 
piel y/o ropa en 
áreas específicas.  

Utilización de 
aglutinantes 
naturales para evitar 
contacto de 
sustancias tóxicas 
en la piel y/o ropa. 

Pruebas con 
usuarios. 

 
 
Parte de la validación de esta etapa será realizar una evaluación 
de los productos puestos en validación por los 7 usuarios prueba. 
Los aspectos a evaluar serán desgaste del material, apariencia, 
funcionalidad y resistencia. Se coloca una fotografía de antes y 
después de uso como referencia. 
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Figura 64, Diagrama con resultados de pruebas de usuarios, fotografías de antes y 

después del uso. Fuente elaboración propia. 
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Figura 65, Diagrama con resultados de pruebas de usuarios, fotografías de antes y 

después del uso. Fuente elaboración propia. 
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Figura 66, Diagrama con resultados de pruebas de usuarios, fotografías de antes y 

después del uso. Fuente elaboración propia. 
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Figura 67, Diagrama con resultados de pruebas de usuarios, fotografías de antes y 

después del uso. Fuente: elaboración propia. 
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Figura 68, Diagrama con resultados de pruebas de usuarios, fotografías de antes y 

después del uso. Fuente elaboración propia.  
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Figura 69, Infografía con resultados de validación con fabricante. Fuente elaboración 

propia.  
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Etapa 4 

 

El objetivo de esta etapa será evaluar la capacidad del material 

para ser evaluado por costureras, talabarteros y personas que se 

dedican a la costura. La herramienta a utilizar será una encuesta 

presencial luego de una prueba con el material. La evaluación 

será de gran aporte para el proyecto, debido a que la fabricación 

de los productos y la facilidad de manejo del mismo determinan 

la calidad final de estos, las posibilidades y los alcances del 

mismo. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Requerimiento a evaluar: 

Requerimiento Parámetro Método de 
validación 

Tipos de procesos 
aptos para el 
material 

Apto para aplicación 
en moldes, costura 
en máquina de 
coser industrial 
debido a su grosor. 

Pruebas en cada 
tipo de proceso. 

Material versátil 
para trabajar en 
máquina de coser 

Grosor no mayor de 
4 mm y presentación 
en formato desde 
media yarda a una 
yarda de ancho y 
largo. 

Medida con 
Vernier y pruebas 
con costureras y 
talabarteros.  

Utilización y 
aplicación de 
accesorios  

Zippers, broches, 
cadena, botones, 
broches, remaches 
y ojales. 

Aplicación con 
costureras y 
talabarteros.  

Aplicación de otros 
materiales  

Aplicar estos 
materiales en un 
10% a 30% en el 
producto. 

Utilización de 
materiales como 
bambú, madera, 
cuero y telas para 
detalles. 

Uso de material de 
soporte 

Uso de bies, Eva, 
relleno y jean 
reciclado para áreas 
que necesiten 
soporte, base y 
asas. 

Pruebas con 
fabricante 
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Figura 70, Infografía con resultados de validación con fabricante. Fuente elaboración 

propia. 
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Conclusión: 

 

Mediante el desarrollo y diseño de los productos se pudo evaluar 

las capacidades del material, los límites y la forma de trabajarlo. 

Durante el proceso se mejoraron detalles de la formula y receta 

que cambiaron de forma proporcional la textura, elasticidad y el 

aspecto general del material. Para esta etapa de validación fue 

esencial la comunicación con el fabricante, quien ayudó a 

mejorar las capacidades del material para los acabados finales 

del producto. 

 

Etapa 5 

 

Requerimiento a evaluar: 

 

El objetivo de esta etapa será conocer la opinión de diseñadores 

industriales con diferentes áreas de experiencia sobre el material 

y su aplicación. Además, conocer que tipos de aplicaciones 

consideran aptas según las capacidades y cualidades del 

material.  

La herramienta a utilizar será una encuesta de forma presencial 

para que los encuestados puedan observar y tocar el material. 

 

Diseñadores industriales con los que se validó: 

 

 Regina Alfaro 

 Óscar Cuan 

 Rocío Mendoza 

 Teresa Estrada 

 Carlos Lorenzi 

 Cecilia de León 

 Douglas Ramírez 

 Luis Medrano 

 

Los resultados se presentan en el siguiente esquema 
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Figura 71, Infografía con resultados de validación con diseñadores 

industriales. Fuente: elaboración propia. 
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CONCLUSIONES: 

 

En general los insights obtenidos de los diseñadores industriales 

fueron muy positivos, varios de ellos tienen diversas áreas de 

especialidad y para continuar con las mejoras del mismo se 

harán pruebas posteriores con las posibles aplicaciones 

sugeridas por los diseñadores. 

 

Etapa 6 

 

Requerimiento a evaluar: 

Requerimiento Parámetro Método de 
Validación 

Impermeable: 
resistente a 
humedad en un 
30%- 40% 

El material puede 
ser expuesto a la 
humedad en 
pequeñas 
cantidades, luego 
debe ser secado 
con un paño para 
mantenimiento. 

Pruebas 
técnicas, pruebas 
por usuario 

 

El objetivo de esta etapa será evaluar las reacciones del material 

y sus puntos de alcance en cuanto a la exposición de climas 

extremos y situaciones extremas: sol, agua, lluvia y diversas 

temperaturas de calor y frío. Los resultados serán presentados 

en el siguiente esquema.  

 

 

 

 

 

 

 

RESULTADOS 

 

En conclusión, el material es resistente a situaciones cotidianas, 
pero ante los agentes climáticos si cumple su función de 
degradación. Sumergido en agua o bajo humedad se diluye la 
gelatina en 8 días por completo.  

 

Figura 72, Infografía con resultados de validación con fabricante. Fuente elaboración 

propia. 
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Etapa 7 

 

El objetivo de esta etapa será evaluar el material a un nivel 

técnico por medio del laboratorio tecnológico de la Universidad 

Rafael Landívar, TEC; específicamente en el área de resistencia 

de materiales. Los resultados se darán en forma de gráficas para 

comprender los alcances y capacidades del material. 

 

Todas las pruebas se realizaron marcando la opción de muestra 
de tejido, para observar sus cualidades haciendo una prueba 
similar a la que se le haría a una muestra de tela común.  
 
La máquina comienza a aplicar libras fuerza según el ancho de 
la muestra, la máquina se detiene al momento de ruptura para 
definir cuál fue el punto máximo alcanzado por el material.  
Además, define un punto elástico, donde el material todavía 
puede regresar a su forma original o muy similar, al exceder de 
este límite inicia la etapa de deformación en la cual el material 
pierde su cualidad elástica y solamente soporta la carga hasta su 
punto de ruptura.  
 
Requerimiento a evaluar: 

Requerimiento Parámetro Método de 
validación 

Resistente Resistencia y 
rotura del material 
de 15 libras.  

Pruebas en 
laboratorio de 
pelado desgarre y 
fricción. 
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Figura 73, Lectura de gráficas generadas por INSTRON. Fuente 
elaboración propia. 
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Figura 74, Validación y resultados con INSTRON. Fuente elaboración 
propia. 
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Imagen 45 Resultados validación INSTRON, fuente propia 
 

Figura 75, Validación y resultados con INSTRON. Fuente elaboración 
propia. 
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Figura 73, Validación y resultados con INSTRON. Fuente elaboración 
propia. 
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9. COSTOS 

 

Figura 74, Validación y resultados con INSTRON. Fuente elaboración 
propia. 
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ROL DE DISEÑADOR 

EMPRENDEDOR 

 

Para el desarrollo del proyecto se abarcó la problemática desde 
el rol de emprendedor, con el objetivo de usar el desecho como 
materia prima y convertirlo en un producto apto para los 
consumidores/usuarios y así mismo un negocio.  
 
El objetivo del proyecto es proveer de material a los usuarios/ 
consumidores como materia prima para que pueda venderse 
como una pieza de cuero, por medio de lienzos de 90 cm por 90 
cm, adaptándose a las necesidades del consumidor, lienzos 
hechos a la medida y personalizados con colores y telas, así 
como también diseñar productos deseables hechos de 
materiales que son considerados desechos, aprovechar la 
materia prima, diseñar y producir productos artesanal y 
localmente.  
 
MODELO DE COBRO 
MATERIAL 
 
Este modelo de negocio se basa en ser el proveedor de la 
materia prima que para el consumidor usuario sería Texgel, se 
venderá por lienzos de 90 x 90 cm, trabajándose también en 
tamaños de menor escala según el consumidor. El propósito 
también del material, debido a su versatilidad con acabados y 
colores será proveer la opción de personalizado de lienzos, con 
color y telas incluso que provea el consumidor. Además de los 
lienzos que se trabajen de Texgel bajo inspiración y diseño 
propio.  
Estos costos estarán estandarizados por la cantidad necesaria 
del material a utilizar según la receta descrita en el documento, 
además de la utilidad por diseño y fabricación a mano de cada 
lienzo.  

 
POR PRODUCTO 
 
También el proyecto brinda la posibilidad de la fabricación del 
material para generar productos que sean atractivos para los 
consumidores/usuarios; estos productos se venden al público a 
un precio establecido por los gastos y procesos del proyecto; 
esto quiere decir: costos fijos, variables, utilidad e impuestos. 
 
Los costos estarán estandarizados por diseño, debido a que 
estos son los que definen la cantidad de material necesaria para 
fabricar cada uno, el precio de mano de obra y los accesorios 
correspondientes. 
 
OBTENCIÓN DE MATERIA PRIMA 
 
En la tabla de costos del material se muestra el rubro de retazos 
de tela con un costo de Q0.00, debido a que los retazos de tela 
son desechos obtenidos de proveedores como costureras, 
sastres y modistas que generan entre 5 y 10 libras de desechos 
a la semana; los cuales originalmente se iban directo a la basura, 
por lo que al hablar con estos proveedores sobre el proyecto y la 
iniciativa del mismo estuvieron de acuerdo con donar todos los 
desechos. 
 
Otras opciones viables para la obtención de materia prima es la 
recolección en el basurero de la zona 3 y las pacas pequeñas 
que venden piezas de entre Q1.00 a Q5.00 que incrementan un 
poco el precio del material, pero sigue siendo una opción viable. 
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TABLA DE COSTOS TEXGEL 
 

COSTOS POR LIENZO DE 90 X 90 CM DE TEXGEL 

RUBRO CANTIDAD PRECIO 
UNITARIO 

TOTAL 

Gelatina sin 
sabor 

36 cucharadas= 
270 gramos 

Q1.03 Q37.20 

Glicerina 18 cucharadas Q0.75 Q9.00 

Retazos de tela, 
donados por 
proveedor que 
produce 10 lb 
de desecho a la 
semana.  

Según superficie  Q0.00 Q0.00 

Agua 1800 ml Q0.00 Q0.00 

Colorante 6 gramos, según 
intensidad de 
color deseada 

Q0.25 Q.1.50 

Preservante 12 gramos Q0.25 Q3.00 

Subtotal Q50.70 

Utilidad de 50% Q25.35 

Total Q76.05 
Tabla 7, Costos por lienzo de Texgel en desglose. Fuente elaboración propia. 
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NOTA*  
Para realizar cada lienzo se necesitan de 3 a 5 días dependiendo 
de las condiciones climáticas; el material necesita secado al aire 
libre en sombra.  
 
TABLA DE COSTOS PRODUCTOS ENCHANTÉ 
 

PRODUCTO TIEMPO DE 
FABRICACIÓN 

NÚMERO 
DE 
LIENZOS 
UTILIZADOS 

PRECIO 
COSTO 

PRECIO DE 
VENTA AL 
CONSUMIDOR 

Clutch 4 días de 
producción y 
secado del 
material + 2 

días de 
manufactura 

1 Q34.71 Q54.33 

Cartera 4 días de 
producción y 
secado del 
material + 3 

días de 
manufactura 

2 Q58.86 Q91.84 

Tabla 8, Tabla de costos y tiempo de producción estimados de productos. Fuente 

elaboración propia. 

TABLA DE COSTOS POR PRODUCTO 
 

CLUTCH 

RUBRO CANTIDAD PRECIO TOTAL TOTAL 
SIN IVA 

Texgel 1/6 Q8.45 Q8.45 Q7.43 

Forro 1 Q2.00 Q2.00 Q1.76 

Broche 
metálico 

1 Q4.00 Q4.00 Q3.52 

Cuerina 1 Q5.00 Q5.00 Q4.40 

Mano de 
obra 

1 Q20.00 Q20.00 Q17.60 

Subtotal   39.45 34.71 

Utilidad 
40% 

   Q13.80 

Total sin 
IVA 

   Q48.51 

IVA 12%    Q5.82 

Precio de venta Q54.33 
Tabla 6, Costos de producción del clutch. Fuente elaboración propia. 

CARTERA 

RUBRO CANTIDAD PRECIO TOTAL TOTAL 
SIN IVA 

Texgel 2/6 Q8.45 Q16.90 Q14.86 

Forro 2 Q2.00 Q4.00 Q3.52 

Broche 
metálico 

1 Q4.00 Q4.00 Q3.52 

Charol 1 Q5.00 Q10.00 Q8.80 

Medias 
lunas 

2 Q1.00 Q2.00 Q1.76 

Mano de 
obra 

1 Q30.00 Q30.00 Q26.40 

Subtotal   Q66.90 Q58.86 

Utilidad 
40% 

   Q23.54 

Total sin 
IVA 

   Q82.00 

IVA 12%    Q9.84 

Precio de venta Q91.84 
Tabla 7, Costos de producción de cartera. Fuente elaboración propia. 
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10.CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

Texgel se definió como el nombre del material, creado con 
material de desecho industrial y aglutinante natural; definido 
como el objetivo principal de proyecto se logró reutilizar el 
desecho de tela post o pre- consumo de la misma forma. 
Además, se logró mostrar una de las aplicaciones de forma 
exitosa, lo cual serían los accesorios de moda como billeteras y 
bolsas. 
 
Del material: Se puede concluir que el material Texgel funciona 
de forma adecuada, cumpliendo en su mayoría con los 
requerimientos definidos con anterioridad, además demostró 
mayor resistencia de la esperada por ser un material reutilizado 
con aglutinante natural.  
Durante todo el desarrollo lo esencial era utilizar este desecho 
de forma responsable; por ello el aglutinante natural, siendo un 
material más susceptible a degradarse ante las condiciones 
climáticas sin emitir sustancias tóxicas.  
 
De la aplicación: Se demostró la posibilidad de la aplicación del 
material a través de accesorios de moda; en este caso de moda 
sustentable al utilizar el material de desecho y un aglutinante 
natural.  
La aplicación permitió demostrar los alcances del material y 
mostrar el material a posibles consumidores/usuarios. Se puede 
concluir que la aplicación de accesorios de moda funcionó de 
forma adecuada, permitiendo mostrar las características y 
estética del material; su variedad de colores y texturas; y que 
realmente se puede aplicar a un producto de uso diario sin 
dificultad.  
 
De la validación: Se logró demostrar el interés por medio de 
posibles consumidores/ usuarios que probaron el producto. 

Además de la ampliación a productos de hombre, ya que varios 
individuos que observaron el producto mostraron interés por 
utilizar productos de este tipo y les agradó el diseño y los 
acabados del producto.  
También durante el proceso se pudieron recopilar insights de 
otros diseñadores industriales con diferentes áreas de 
especialización. 
 
Del diseño industrial: Mediante un proyecto de 
experimentación con materiales de desecho se logró desarrollar 
las habilidades de un diseñador industrial, su creatividad y 
habilidad para resolver problemas mediante un producto.  
Desde sus inicios el proyecto resultó ser muy interesante, 
especialmente para los espectadores, posibles usuarios y 
personas externas creo mucha curiosidad y una respuesta 
positiva.  
Todo el desarrollo fue un gran reto, pero el resultado fue 
sumamente satisfactorio, especialmente desde el punto del 
deseo de compra por los posibles consumidores. 
 
Se recomienda desarrollar las propuestas de las aplicaciones 
sugeridas por los diseñadores industriales, para probar los 
alcances del material y observar su comportamiento durante su 
uso. 
 
También se recomienda desarrollar moldes más grandes para 
darle aplicaciones con mayor tamaño.  
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Encuestas realizadas a diseñadores industriales 
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Gráficas de resultados de encuesta para usuarios en un 

promedio de 5 a 15 días.  
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Comentarios recibidos de los usuarios prueba: 

 
-ME GUSTÓ USAR EL PRODUCTO, PORQUE ERA 
PERFECTO PARA GUARDAR MAQUILLAJE Y LO PODÍA 
LLEVAR EN LA BOLSA POR EL TAMAÑO. 
-Fue muy funcional durante los días de uso y no hubo ningún 
inconveniente 
-Me encanta la iniciativa del proyecto 
-Me gusta mucho el producto, la combinación de colores, 
combinación de telas y la textura del material sobre la misma. 
Da la impresión que protege la tela del deterioro. 
-Estoy evaluando el prototipo que yo probé, uno de los primeros 
y quizá por eso la experiencia no fue la mejor. Sin embargo, me 
gusta mucho las nuevas propuestas  
-Me gustaba la reacción de las demás personas al ver el 
producto. Fue interesante ver la resistencia del producto a 
factores como el agua o cuando se me caía al piso. 
 

 

 

ANEXOS ENCUESTAS A POSIBLES USUARIOS 

 Resultados de encuesta de productos por usuarios prueba, fuente Formularios de 

Google Drive: http://bit.ly/2jzCIRj 
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COMENTARIOS POR LOS POSIBLES USUARIOS DE LA 
ENCUESTA: 
 

¿Qué opina de la textura y apariencia del 

material? 

56 respuestas 
Muy interesante! 

Me gusta, es muy atractivo 

Me gusta mucho la textura, creo que es diferente y no hay algo 

parecido pero quisiera que hubiera variedad de color, puesto que en 

negro no lo compraría, 

Feas 

En la segunda foto se ve mucho más el diseño y se ve agradable. 

Deberías usar un fondo con el que contraste porque verde bajo verde 

no se aprecia tu trabajo. 

Hace que se vea como un elemento importante y distintivo para 

hacerlo imprescindible en el guardarropas de una mujer. 

Es demasiado brillante para mi gusto, no sé cómo limpiarlo. 

Mal diseño. 

Llama mucho la atención la textura del material. 

Muy sensitivo y llamativo. 

Es interesante y es un material diferente que se mira bien acabado. 

Es diferente e interesante. 

Fer, yo que vi el producto personalmente, sé cómo es la textura y 

apariencia pero, para quienes están haciendo esta encuesta solo con 

las fotos que están aquí, creo que es más difícil dar una opinión que 

realmente te sirva. Considero que podés mejorar las fotos, para que 

se miren súper detallados tus productos. Pero regresando a la 

pregunta me parece mil veces mejor esta propuesta, que la que me 

diste a probar, lo que me gusta de la textura es que se siente como 

tela, y no como algo completamente ajeno o extraño.  

Es diferente y haya algo que hace que se vea raro y poco común, lo 

que llama mucho mi atención. 

Parece plástico. 

La textura es interesante. 

Me dio curiosidad, creo que es un aspecto llamativo en el producto 

El acabado del material es muy lindo, la parte de a fuera no mucho 

me llama la atención, pero la parte de adentro sí me gusta. 

No tengo idea que es, pero se ve como escamosa y es lo que no me 

llama la atención 

Tiene muy buen diseño, acabado, juega con las texturas y se ve 

elegante 

A pesar de que la textura es llamativa, el producto que se generó con 

el material no me parece el más innovador. Teniendo el valor del 

material trabajaría más en la Funcionalidad y la forma del producto. El 

color es un poco triste. 

Es atractiva, elegante. 
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Muy agradable e interesante llama mucho la atención. 

Me gusta la combinación y contraste de lo rugoso y liso. 

Me parece algo muy interesante puesto que es de material reciclado. 

Aparte de ser algo muy atractivo visualmente ayuda al planeta 

reutilizando. las telas que ya no nos sirven. 

Me parece interesante la textura al tacto, me gusta los diferentes 

acabados que se pueden obtener con la tela reciclada. 

La combinación de materiales genera texturas interesantes. Tiene 

buenos acabados. 

Original, monocromático, elegante, serio, refinado. 

Muy Buena combinación, muy funcional y estético, Buen acabado. 

Me gusta que sean más uniformes, que no se vean como producto 

reciclado. 

Extravagante, innovador por mezcla de materiales. 

Interesante, Original, Funcional. 

Es un Producto único y llamativo para las personas. Es una idea 

excelente en el tema del reciclado y muy accesible, Contiene 

acabados finos y de alta Gama. 

Me parece una propuesta muy interesante. Pude ver el producto 

físico, me gustó mucho los acabados que tiene, lo que deberías de 

mejorar sería la combinación de materiales, además de que creo aquí 

la fotografía no favoreció el producto. Éxitos en tu proyecto. 

Me parece interesante, porque es biodegradable, pero creo que 

podría presentar otras opciones con menos textura. 

¡Me encanta la textura!  

Súper cool. 

Se ve como sucio y no agradable al tacto. 

La combinación del material se ve muy interesante. 

No me gusta 

La textura me pareció muy original y atractiva 

Profesional 

Me parece interesante como combinaron los materiales para lograr 

algo único.  

Muy original 

Interesante 

Original. 

Muy contemporáneo y combinable. 

Interesante la textura, apariencia no es relevante. 

Es bonita. 

Realmente considero que el diseño y material per se del producto 

carece de atractivo según mis gustos y es que según la perspectiva 

de cada quien un producto puede ser más o menos llamativo. 

Más color. 

Se ve agradable a la vista. 

Muy originales. 

Buena. 

¿Existe alguna forma de hacer la textura más agradable al tacto? 

 


