REPUBLICA BOLIVARIANA DE VENEZUELA
UNIVERSIDAD MONTEAVILA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA COMUNICACION E INFORMACION
ESCUELA DE COMUNICACION SOCIAL

PROYECTO FINAL DE CARRERA:

F.O.M.O. (FASHION ON MY OWN): REVISTA INTERACTIVA PARA PROMOVER
LA CONCIENCIA CRITICA, LA SOSTENIBILIDAD Y LA AUTENTICIDAD EN LA
MODA EN ADOLESCENTES

Autoras:

Figuera Vetencourt, Sofia Alejandra
Tatoli Puchetti, Alessia

Profesor coordinador:

Costa, Ana Julia

Caracas, 10 de junio de 2026



DERECHOS DE AUTOR

Quien suscribe, en condicion de autores del trabajo titulado F.O.M.O. (Fashion On
My Own): revista interactiva para promover la conciencia critica, la sostenibilidad y
la autenticidad en la moda en adolescentes, declara que cedo a titulo gratuito, y en
forma pura y simple, ilimitada e irrevocable a la Universidad Monteavila, los
derechos de autor de contenido patrimonial que me corresponden sobre el presente
trabajo.

Conforme a lo anterior, esta cesion patrimonial sélo comprendera el derecho para la
Universidad de comunicar publicamente la obra, divulgar, publicar o reproducirla en
la oportunidad que ella asi lo estime conveniente, asi como, la de salvaguardar
nuestros intereses y derechos que nos corresponden como autores de la obra antes

sefalada.

La Universidad en todo momento debera indicar que la autoria o creacion del
trabajo corresponde a nuestra persona, salvo los créditos que se deban hacer a la
tutoria 0 a cualquier tercero que haya colaborado o fuere hecho posible la

realizaciéon de la presente obra.

Autor(es):

Sofia Alejandra Figuera Vetencourt

C.1. 30.358.334
C H \_/
\_/a I—C/]/J )C uln - {M fl‘JJ /0
. /)
\

y %

Alessia Tatoli Puchetti

C.l. 30.370.418

II“I

N -‘EF'_ )
== L Lo o=
—Jl LE’ J |\yJ\U@I‘/Ihf’ﬁTﬁ{%S -.

En la ciudad de Caracas, a los 12 dias del mes de junio de 2026.



Ur”VerS"d?d Facultad de Ciencias
Monteavila de la Comunicacion e Informacion

F.0.M.O. (FASHION ON MY OWN)

Objetivo (s) del Desarrollo Sustentable (ODS) al cual se orienta el trabajo
de investigacion

INSTRUCCIONES: Escribir una "x" en las casillas "directo” o "indirecto” junto al o los Objetivos de
Desarrollo Sostenible (seleccione entre 1y 3 ODS) a los que el proyecto contribuye; y describa
brevemente (250 caracteres) de qué forma aporta, en funcion de las metas del ODS, y el objetivo general
de su trabajo.

oDS Descripcion Relacién con los Objetivos de Directo | Indirecto
la Investigacion

Poner fin a la pobreza en
todas sus formas en todo el
mundo.

Poner fin al hambre, lograr la
seguridad alimentaria y la
mejora de la nutricion y
promover la agricultura
sostenible.

Garantizar una vida sana y
promover el bienestar para
todos en todas las edades.

Garantizar una educacién La revista funciona como una "Escuela de | X
inclusiva, equitativa y de Disefio de Bolsillo" que provee un recurso
calidad 'y promover pedagdgico digital inexistente en el

oportunidades de
aprendizaje durante toda la
vida para todos.

entorno local. Desarrolla la autonomia
creativa, el aprendizaje practico y el
pensamiento  critico, mediante retos

interactivos.
g Lograr la igualdad entre los Empodera a las adolescentes frente a la X
generos y empoderar a todas ansiedad estética generada por las redes
g las mujeres y las nifias. sociales. Impulsa la  autoexpresion

consciente 'y la construccion de
identidades autonomas, criticas y seguras
a través de la personalizacion de su

vestimenta.
/== Garantizar la disponibilidad
..1‘!-% de agua y su gestion
:.lhu.‘ L sostenible y el saneamiento
P para todos.

Garantizar el acceso a una
energia asequible, segura,
sostenible 'y  moderna para
todos.
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industrializacion inclusiva y

sostenible 'y fomentar la
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desechable del fast fashion. Educa a la
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upcycling como herramientas de consumo
ético y consciente..

Adoptar medidas urgentes
para combatir el cambio
climatico y sus efectos.
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Gestionar sosteniblemente

los bosques, luchar contra
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invertir la degradacién de las
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Revitalizar la Alianza Mundial
para el Desarrollo Sostenible.
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RESUMEN

El presente Proyecto Final de Carrera (P.F.C.), bajo la modalidad de Disefio
de Productos Digitales, consistio en la conceptualizacion, edicién y disefio de una
revista titulada F.O.M.O. (Fashion On My Own). Disehado para una audiencia de
adolescentes que oscilan entre las edades de 12 a 15 afos en Caracas, Venezuela.
El enfoque del proyecto surgi6 como una respuesta comunicacional ante la
uniformidad y la ansiedad estética de los estandares de belleza promovidos por el
fast fashion, el hiperconsumo y las redes sociales. El objetivo primordial es cambiar
la percepcidn de la moda, migrando de un acto de consumo pasivo a una

herramienta de expresion identitaria critica, activa y consciente.

Por medio de una metodologia de disefio que integra la practica del upcycling
/ moda circular, fundamentos de la psicologia del color, colorimetria aplicada y retos
practicos interactivos, el producto digital funcionara como una “Escuela de Disefio
de Bolsillo”. La estructura de la revista equilibra el contenido tedrico con dinamicas
practicas, fomentando el consumo responsable, la sostenibilidad y la autonomia
creativa de las usuarias. La propuesta se valida metodolégicamente mediante una
investigacion de mercado que confirma la ausencia de recursos educativos locales
que integren la estética y la ética en el entorno digital venezolano. Finalmente, la
ejecucion técnica se establecido mediante el uso del soffware multimedia de Canva,
logrando un formato hipertextual accesible y dinamico que optimiza la experiencia
de usuario y Heyzine, una plataforma que permite publicar proyectos digitales como

libros y revistas de manera gratuita.

Palabras clave: Revista Digital, Upcycling, Adolescentes, Consumo Responsable,

Diseno Editorial.
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PRESENTACION DEL PROYECTO

Este apartado esta destinado a presentar el proyecto: la creacion de un
medio digital interactivo bajo la modalidad de Disefio de Productos Digitales,
consistente en una revista digital, cuyo propésito esencial es intervenir de manera
analitica el impacto de la falta de atencion a la salud mental y estabilidad psicolégica
de las adolescentes y mujeres adultas jovenes de las Generaciones Z y Alfa en

Caracas, Venezuela.

FO.M.O. trasciende la visibn de las publicaciones tradicionales de
tendencias, optando por wusar el upcycling, el diseio de bienestar y la
personalizacion textil como herramientas terapéuticas y cientificas de autoafirmacion
y soberania estética. El trabajo de grado se define como una guia practica y
metodoldgica estructurada para desactivar el trance automatizado del ecosistema
algoritmico de las redes sociales y devolverle a la usuaria la capacidad de creacién

en su entorno fisico real.

La justificacion y viabilidad de este medio digital interactivo se sustentan
sobre una base sodlida y metddica articulada a partir de investigaciones previas,
dimensiones de factibilidad comercial, operativa y técnica, y un marco conductual y
psicologico detallado en los siguientes parrafos. El desarrollo conceptual de
FO.M.O. se sostiene de la literatura académica contemporanea, cruzando
investigaciones sobre educacion critica en moda, ecodisefio, activismo social y el
desarrollo de plataformas digitales tales como Instagram, TikTok y Pinterest dentro

del nicho venezolano:

Se toma como referencia el evento de intervencion de prendas guiada de la
marca de moda Revibe para la concientizacién de la sostenibilidad, el cual sirve de
orientacion tedrica y practica para transformar la conciencia sobre el impacto
ambiental en acciones creativas. Este antecedente esta directamente relacionado
con el componente de upcycling de la revista, sirviendo de modelo para la

produccion de experiencias palpables (Mata et al., 2022).
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La investigacion de Ecodisefio y moda sostenible aporta el fundamento vital
para justificar la sostenibilidad en el libro al resaltar que mas del 80% del dafio
ambiental de un producto se define en su fase de creacion. Explica que el ecodisefio
evalua todo el ciclo de vida de cualquier producto y ratifica el proyecto al sefalar
que las generaciones actuales de clientes valoran el consumo responsable frente a

indiferencia del fast fashion (Delgado, 2022).

El libro Fashioning the Future: Fostering critical voices and identities in
Contemporary Fashion Education justifica la necesidad del componente critico y
emocional en FO.M.O.. El texto senala que la educacion en moda fomenta
identidades auténticas y voces criticas en los jovenes, aportando el sustento para
afrontar temas sensibles como la imagen corporal, combatiendo de frente los

efectos nocivos de las redes sociales en las adolescentes (Henry & Saini, 2025).

La investigacion Educating for Fashion Practivism: Facilitating fashion
activism through creative art and design practices remarca que la industria de la
moda es una de las mas dafinas a nivel global, y que la juventud carece de
educacion en sostenibilidad en las escuelas tanto a nivel primario como secundario.
Este trabajo se alinea a nivel conceptual al demostrar que la revista no es mero
entretenimiento, sino una intervencién educativa necesaria para impulsar un cambio

ético y social a través del arte (Practivismo; O’Sullivan, 2025).

La tesis de licenciatura en Disefio de Modas sobre experimentacién textil
otorga un marco teérico centrado en el disefio de autor como contrapunto a la moda
rapida, justificando el énfasis de la revista digital en el estilo propio y la autenticidad.
Al afirmar que este busca legitimar el estilo propio del disefiador en sustitucion de
las tendencias masivas. Dicho antecedente respalda el propdsito del proyecto:
incentivar a las adolescentes a consolidar una identidad critica, independiente y libre

de la presién de los algoritmos. (Hurtado, 2017).

La tesis de licenciatura en Comunicacion Social Mods: Una red social
venezolana para conservar sobre moda integra el antecedente principal en la

modalidad escogida. Proporciona el rumbo para la concepcion, justificacion y disefio
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de una plataforma digital especializada en el nicho de la moda venezolana,
comprobando la validez de crear espacios para el talento emergente (Carrasquero &
Di Niscia, 2012).

El despliegue de FO.M.O. se coordina mediante una planificacién detallada
en tres etapas: Preproduccion, Produccion y Postproduccion. Cada fase contempla
acciones especificas dedicadas a expandir el contenido educativo y garantizar una
estricta coherencia pedagdgica. El enfoque adoptado se centra en el planteamiento
del disefio didactico participativo, el cual se inspira en teorias del aprendizaje social,
el desarrollo cognitivo y la percepcion, adecuado de modo estratégico al contexto
venezolano y a las necesidades especificas de las adolescentes en edad escolar. El
sustento de este método se articula a partir de las bases tedricas de tres autores

clave:

La teoria del Arte y Percepcion Visual se aplica al analisis del despertar de la
sensibilidad creativa y de la percepcion formal de la usuaria. Desde la psicologia del
arte, se toma como fundamento de que la visidbn no es un registro pasivo de
elementos, sino un proceso constante de juicio visual. El disefio de la piezas
visuales del proyecto busca estimular este pensamiento visual, permitiendo que las
lectoras aprendan a decodificar los colores y las formas del entorno fisico en vez de

consumirlos de manera automatica (Arnheim, 1954/2002).

La teoria del Desarrollo Cognitivo de Jean Piaget se ha empleado para
estructurar la dosificacion y el progreso del contenido educativo de la revista digital
por etapas de crecimiento. Segun las perspectivas contemporaneas de la psicologia
evolutiva, el disefio pedagdgico debe respetar las constituciones cognitivas del
usuario para garantizar que la informacion sea asimilable. Como sefala Carrion
(2025), en esta perspectiva metodologica se asume que “el aprendizaje no es un
proceso aislado, sino que esta intrinsecamente ligado al desarrollo bioldgico y
cognitivo del nifo”. Estos cimientos tedricos aseguran que las instrucciones de las
secciones de “Creative Labs” y los conceptos técnicos basicos de disefio textil se
presenten mediante un lenguaje digerible y adaptado a la capacidad de abstraccién

de las jovenes.

14



Fundamentado en la naturaleza del proyecto bajo la modalidad de Disefo de
Medios, utilizar canales digitales y distribuir la revista en un formato que incluye
actividades practicas, el proyecto demuestra ser completamente viable a través del

desglose de tres dimensiones conceptuales:

La revista requiere un costo nulo de logistica de impresion al ser un producto
digital. Adicionalmente, los disefios y la maquetacion se realizan por medio del
software de disefio grafico Canva, una plataforma accesible que el equipo domina. Y
en un plan a futuro para continuar con el proyecto, la plataforma comunicacional se
gestionara en la red social de Instagram, la cual no requiere una programacion
compleja ni costos adicionales. Asimismo, el equipo dispone de dispositivos
personales con capacidades técnicas suficientes para procesar archivos pesados y

gestion de la plataforma.

Al considerar la dimensién econémica y comercial, el modelo de negocio se
dispone bajo el modelo Directo al Consumidor (D2C) via canales digitales,
asegurando un control absoluto sobre el branding y la mensajeria. Los costos de
produccion son sumamente bajos, reduciéndose a la inversion del recurso humano,
tiempo, y licencias de software indispensables, lo que le otorga al proyecto

sostenibilidad y una alta viabilidad financiera a largo plazo.

Para dotar al proyecto del rigor analitico que el informe final exige, se integra
el diagndstico de la ecologia de los medios que sustenta el nacimiento de la marca,
traduciendo la psicologia conductual al lenguaje identitario de las Generaciones Z y
Alfa. Basado en las investigaciones de Heath & Heath para su libro “Cambia el chip:
Coémo afrontar cambios que parecen imposibles”, generamos un grafico sintético,

cuyo analisis detallado se desglosara a continuacion (Ver Anexo 1):

A partir de los datos globales del World Happiness Report 2026 y tesis de la
Universidad de Oxford, se reconoce un descenso critico en la satisfaccion vital de
mujeres jovenes debido a las llamadas “trampas de producto” de redes sociales

basadas en contenido algoritmico curado (AC) como Instagram o TikTok. Estas
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interfaces saturan el sistema de dopamina, provocando “niebla cerebral” y pérdida
de control cognitivo, un estado de agotamiento psiquico definido como el Glitch de
Identidad. Un glitch es un error, fallo o problema, que suele ser temporal, que impide

que algo funcione correctamente (Oxford University Press, s.f.).

Basado en el modelo psicologico de los hermanos Heath (2011), el “Elefante”
(la mente instintiva y emocional) es seducido por las estéticas fugaces
industrializadas (Coquette, Clean Girl, Cottagecore, entre otras) y las descargas de
dopamina, mientras el “Jinete” (la mente racional) agota su energia limitada
intentando procesar los estandares inalcanzables establecidos por la sociedad vy el
internet. Al agotarse la fuerza de voluntad, se genera un vacio o Glitch donde la
usuaria pierde su autonomia y queda atrapada por el miedo al exilio social, o lo que

los hermanos Heath denominaron “trampa de accion colectiva”.

F.O.M.O. presenta al Offline Edit (edicion fuera de linea) como una premisa
de “allanar el camino”, cambiando el entorno fisico de la usuaria para hacer la
realidad tangible mas llamativa que el scroll infinito en cualquier dispositivo. El
proyecto adopta al “Jinete” como un Main Character, fundamentado en el Camino
del Héroe de Joseph Campbell, en donde la joven deja de ser una espectadora
pasiva y se convierte en el personaje principal de su vida. Por medio del redisefio
manual, promovido por los Creative Labs, la intervencion de objetos cotidianos
(bolsos, morrales) con lazos, charms o la modificacion textil (en jeans, chaquetas,
etc.) se justifican como un acto de soberania frente a la alienacion del mercado

masivo.

Objetivo General

Desarrollar una revista interactiva basada en el disefio de medios,
especificamente un producto digital, para transformar la percepcion de la
moda en adolescentes de 12 a 15 afios que viven en Caracas, promoviendo el
consumo pasivo hacia una expresion ética, activa y auténtica por medio del

upcycling.

16



Objetivos Especificos

Investigar y diagnosticar el impacto de las tendencias fast fashion y los
estandares de belleza en la identidad de las adolescentes.
Conceptualizar una narrativa visual y pedagogica que facilite la
comprensién de la moda como un lenguaje de comunicacién no verbal.
Disefar una interfaz grafica e interactiva (UX/UI) que, a través de la
revista e Instagram, fomente la conciencia critica por medio de desafios

creativos.
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PLAN DE ACCION

El desarrollo de esta revista sienta sus bases en un disefio didactico y
participativo. Por lo tanto, se ide6 una estrategia definida que permita el desarrollo
del proyecto. El plan de accion sera una guia para que la elaboracién del producto
no solo sea creativo, sino eficiente y dinamico. Este plan comprende desde las fases

preliminares hasta la entrega. A continuacion, se detallan las fases metodoldgicas:

Fase I: Investigacion y Diagnéstico (Preproduccion)

Se baso en la revisidn de antecedentes académicos y en la aplicacién de
instrumentos de recoleccion de datos, tales como entrevistas semiestructuradas
dirigidas a padres y representantes, con el fin de validar las necesidades reales del
publico objetivo. Este proceso permitid la creacidon del buyer persona, representado
inicialmente por el prototipo de “Flor”. Eventualmente, este perfil evoluciond hasta
convertirse en un avatar guia y recurso pedagdgico que acompafna de manera

recurrente a las usuarias a lo largo del contenido de la revista.

Fase IlI: Curaduria de Contenidos

Comprende la seleccidn y redaccion de los pilares teoricos de la revista:
historia de la moda, psicologia del color, conceptos de moda circular, el impacto de
las redes sociales en la moda. Adicionalmente, curar y recopilar la informacién
proporcionada por especialistas consultados. Las secciones seleccionadas fueron:
Apertura (Bienvenidas a FO.M.O. y FO.M.O. Starter Pack), Seccion 1 (El Espejo
Digital), Seccion 02 (El cléset como laboratorio), Seccién 03 (Curaduria y Estilo

Personal) y Cierre (El toque final).

Fase lll: Diseino de Experiencia de Usuario (UX)

Esta etapa engloba la planificacion de la interactividad de la revista,

identificando de manera estratégica los puntos de contacto entre el area tedrica y
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los desafios practicos. El propdsito central de esta etapa fue estructurar un entorno
dinamico que agilizara la navegacion entre el contenido pedagogico y el interactivo
por parte de las lectoras. Este ambiente potenciara la retencion de mensajes clave

sobre identidad y sostenibilidad.

Fase IV: Desarrollo de la Identidad Visual (Produccion)

Abarca la creacion del sistema de marcas (logotipo y sus variantes), asi como
la seleccidn de tipografias, paleta de colores y elementos graficos complementarios.
El desarrollo de estos complementos se enfocé en buscar un equilibrio con el estilo
maximalista de la revista y la estética adolescente actual, manteniendo la

coherencia con el rango de edad del publico objetivo.

Fase V: Produccion y Maquetacion

Contempla el disefio y ensamblaje del contenido editorial dentro de la
herramienta digital Canva y la redaccion del contenido en Google Docs, optimizando
el flujo de trabajo colaborativo en tiempo real. Posteriormente, se realizé la
integracion final de los contenidos para proceder a exportar la revista a la plataforma
Heyzine, logrando la publicacién y transformacién de la propuesta en una revista

digital accesible e interactiva.

Fase VI: Validaciéon (Postproduccion)

Esta dltima etapa involucr6 el apoyo de educadores, psicologos y
especialistas en moda para la validacidn cualitativa del contenido pedagodgico y
visual. De este modo se determind si los enfoques de disefio y las dinamicas de
interaccién fueron idéneos para el publico juvenil . A partir de sus recomendaciones,
se tomaron en cuenta aspectos a optimizar o corregir antes de su presentacion final

en la Feria de Proyectos de Carrera de la Universidad.

Cronograma
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23 al 26 de marzo: creacion y desarrollo del moodboard y el look & feel de

las referencias visuales de la revista

25 al 31 de marzo: revision del manual de la modalidad (Disefio de

Productos Digitales) para comenzar con la produccion de la revista

02 de abril al 06 de abril: busqueda de inspiracion grafica e inicio de la

creacion de la identidad visual.
04 de abril: seleccion de temas y capitulos que apareceran en la revista.

05 de abril al 01 de junio: creacion de los logotipos y elementos graficos,
incluyendo a Flor, el personaje que acompafara la narrativa de algunos

capitulos.

07 de abril al 27 de mayo: montaje de la reticula y estilo visual en Canva

basandose en el look & feel.

08 al 10 de abril: estructuracién y comienzos de redaccion del informe

escrito.

11 de abril al 22 de mayo: investigacion y lectura sobre autores clave para el

sustento y base pedagdgica de las secciones.

19 de abril al 10 de mayo: busqueda de especialistas y emprendedores en

el area de la moda y el upcycling para entrevistas.

30 de abril al 12 de mayo: rastreo de ilustradores y disefiadores graficos que

pudieran mejorar las ilustraciones de Flor.
10 al 15 de mayo: seleccion definitiva de los temas a tratar en la revista.
13 al 16 de mayo: seleccion del ilustrador.

20 al 22 de mayo: lectura, revision y edicion técnica de las entrevistas de los

especialistas que aportaron su tiempo y palabras al contenido del proyecto.
21 al 27 de mayo: redaccion de contenidos en Google Docs.
28 de mayo al 03 de junio: edicion final de contenidos en Google Docs.

29 de mayo al 09 de junio: pruebas y edicion de los disefios que apareceran

plasmados en las paginas de la revista.
01 al 06 de junio: redaccion del informe escrito.

02 de junio: revision de los avances del montaje de la revista con el tutor

asignado.
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02 al 04 de junio: migracion de la modalidad de Ebook a revista digital para

mayor comodidad y libertad de disefio.

03 al 04 de junio: ajustes en el brandstyle de F.O.M.O. (tipografia principal y
moodboard).

09 al 11 de junio: implementacion de ajustes, optimizaciones y correcciones

sugeridas en la interfaz de la revista y el informe escrito.
11 de junio: montaje de la revista en Heyzine Flipbook.

12 de junio: presentacién del prototipo a educadores, psicélogos y

especialistas para la validacion cualitativa.
12 de junio: entrega del PFC a facultad por parte del tutor asignado.

13 al 22 de junio: preparacion logistica y montaje del material de soporte

para la Feria de Proyectos.

23 de junio: presentacion en la Feria de Proyectos.
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PROYECTO

Este apartado materializa la propuesta de valor de FO.M.O. a través de un
ecosistema digital conformado por una revista tedrica e interactiva. Esta seccion
detalla las herramientas tecnoldgicas utilizadas, la arquitectura del marco teérico y
de la maquetacion, la identidad verbal y visual, las decisiones del diseno de interfaz
y el contenido que permitira transformar los conceptos tratados en una experiencia
ludica y educativa. Préximamente, se describiran los temas mencionados que daran

vida a esta escuela de moda de bolsillo.

1. Referencias estéticas y comunicacionales para la revista:

El proceso de conceptualizacion de F.O.M.O. no obedece a un patrén rigido
ni a las estructuras lineales de las revistas de moda corporativa tradicionales como
Vogue, Cosmopolitan, Elle, entre otras. Por el contrario, la arquitectura de su
maquetacion y disefio visual se sustenta en una investigacion cuya estructura se
inspira en corrientes artisticas analdgicas, urbanas y digitales recuperadas de
plataformas de curaduria visual como Pinterest, decodificadas formalmente bajo tres

grandes referencias comunicacionales y estéticas:

Las corrientes del Scrapbook Analdgico y el Diario Creativo (Journaling) se
traducen en los cdédigos visuales de los diarios personales hechos a mano,
caracteristicos de las subculturas juveniles actuales en plataformas como Pinterest,
Instagram o TikTok. Esta referencia se ve reflejada en la incorporacion de texturas
organicas e imperfectas como telas de fondo o trozos de papel, bolsillos de denim
reales superpuestos y elementos fotograficos, como charms, bolsos y accesorios,
Didacticamente, este recurso simula una experiencia tactil que le demuestra a la
usuaria de manera intuitiva que las prendas y las interacciones digitales no son
estaticas, sino superficies modificables mediante el disefio manual y el upcycling.

(Ver Anexo 2). Sobre esta practica de ensamblaje visual, Tucker (2006) expone que:

El scrapbook analégico se define como una practica de preservacion

cultural y de autoria visual fragmentada. A través del acto de recortar,
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pegar y yuxtaponer objetos efimeros, texturas y textos en un soporte
fisico, se genera una narrativa no lineal donde los elementos visuales
interactuan de manera maximalista, permitiendo al creador resignificar
el valor de los materiales y construir un archivo intimo de resistencia

frente a la uniformidad (p. 12).

La composicion por Collage Dinamico y la deconstruccion geométrica se
inspira en las vanguardias de los fanzines juveniles de culto y el disefo
independiente. En lugar de encuadrar las imagenes en bloques rigidos, las
fotografias de accesorios, siluetas y ropa se presentan como recortes fisicos de
elementos como pantallas, cojines o figuras que fluyen organicamente por medio de
guias irregulares y curvas. Este dinamismo visual aporta un descanso del contenido
escrito. No solo imita el flujo constante de estimulos del entorno digital en el que
coexisten las Generaciones Z y Alfa, sino que también promueve el pensamiento
critico y el juicio visual (Arnheim, 1954/2002) al obligar a la lectora a escanear la

pagina de manera ludica y participativa. (Ver Anexo 3).

2. Ildentidad verbal de la revista:

2.1. Producto o servicio:

F.O.M.O. se define conceptualmente como una “escuela de moda de bolsillo
materializada en un ecosistema multimedia dinamico. No opera como un catalogo
comercial ni como una compilacion de tendencias efimeras en la industria masiva.
En cambio, es un medio digital de libre acceso y educativo que le otorga
herramientas técnicas, criticas e historicas a las adolescentes caraquefias para
desarmar los discursos del fast fashion y reconstruir su autoexpresion de forma

independiente a través del diseiio manual.

2.2, Naming:
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El nombre nace de una resignificacion irénica del acrénimo anglosajon FOMO
(Fear Of Missing Out) o el temor a quedarse afuera o perderse de algo. Este término
se popularizé en la cultura digital de las redes sociales desde principios de esta
década. El proyecto modifica este postulado de ansiedad social y lo transforma en
una declaracion de individualidad y soberania consciente: Fashion On My Own. Es
decir, moda a mi modo o por mi cuenta. Mediante este juego semantico, el naming
conecta con los cédigos linguisticos nativos de la audiencia objetivo, modificando el

estimulo de presion de los algoritmos por un llamado a la autenticidad.

Con respecto a este tipo de apropiaciones discursivas en entornos
interactivos, Scolari (2010) sostiene que “los usuarios no solo consumen contenidos,
sino que se apropian de las interfaces y de sus lenguajes para generar procesos de
reinterpretacién” (p. 115). Esto quiere decir que el recurso irénico resulta positivo al
convertir un sintoma de vulnerabilidad digital en una herramienta de fortalecimiento

visual y comunicacional para el publico final.

2.3. Misién y Vision:

e Mision: Proveer a las adolescentes de un espacio editorial que fusione la
teoria de la moda consciente con sesiones practicas de intervencion textil,
incentivando el desarrollo y la adopcidon de habitos de consumo sostenibles,
el pensamiento critico y la consolidacion de una identidad autonoma y

saludable frente a las presiones del entorno digital.

e Visién: Consolidarse como una revista pedagodgica e inspiracional de
referencia en el entorno del practivismo y la moda circular para las nuevas
generaciones en el pais, Venezuela, demostrando con esto que la
Comunicacion Social y los productos digitales interactivos pueden actuar
como agentes de la responsabilidad social, la transformacién cultural y el

bienestar psicologico en la juventud.

2.4. Valores Centrales:
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Sostenibilidad Practica (Practivismo): Compromiso constante con la
preservacion ecologica por medio del upcycling y la intervencion artesanal,
llevando al trabajo manual a la categoria de protesta estética contra el
hiperconsumo. Esta vision se respalda en lo expuesto por O’Sullivan )2025),

quien define a este enfoque como:

El activismo de la moda a través de practicas de arte y disefio
creativo que facilitan la agencia del consumidor. No se trata solo
de reducir el desecho, sino de transformar la relacién fisica e
identitaria que el individuo mantiene con la indumentaria,
convirtiendo el taller manual en un espacio de resistencia y

transformacion politica (p. 8).

Rigor Pedagégico: Sustentacion de cada contenido, analisis y retos en
modelos histdricos, psicolégicos y conductuales contrastados, asegurando un
producto editorial de alta densidad tedrica presentado con accesibilidad.
Como se explica en las teorias del desarrollo cognitivo y social de Carrion
(2025), el disefio en entornos educativos precisa: “estructurar andamiajes
didacticos claros donde el contenido técnico se asimile de forma ludica y
contextualizada” (p. 45), asegurando que las actividades practicas generen

un aprendizaje que impacte significativamente en las adolescentes.

Sororidad y Co-creacion: Fomento e impulso del crecimiento colectivo, el
apoyo mutuo entre creativos locales y globales y la construccion de
ambientes digitales seguros. Segun Scolari (2010), las culturas colaborativas
en ambientes digitales se originan cuando las interfaces propician dinamicas
de intercambio, promoviendo redes de apoyo colectivo basadas en la

empatia y la produccion compartida.

Autenticidad Consciente: Celebrar la identidad de cada persona,
propiciando el vestir como un reflejo genuino de las emociones y el mundo

interno, libre de imposiciones industriales o colectivas. Al respecto del
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vestuario como desvinculacion de las masas y la proyeccion individual,
Posner (2015) afiade que “la moda contemporanea ya no se adopta de forma
pasiva; actua como una extensién externa de la identidad psicoldgica y las

microculturas del consumidor” (p. 89).

2.5. Publico Objetivo:

Para el desarrollo determinante de la publicacidén, resulta indispensable
organizar los criterios de segmentacion que definen a la audiencia objetiva. Sobre
este proceso de seleccion, Posner (2015) explica que el publico meta consiste en “el
grupo especifico de consumidores al que se dirige un producto o servicio, definido
por caracteristicas demograficas, geograficas y psicograficas” (p. 118). Con esta
perspectiva, FO.M.O. segmenta a su publico en adolescentes entre los 12 y 15
afios, en edad escolar, residentes en el Area Metropolitana de Caracas, Venezuela.
Estas jovenes son nativas digitales de las Generaciones Z y Alfa, quienes presentan
una exposicion diaria excesiva a plataformas moviles y son susceptibles a procesos
de presion social y ansiedad estética por microtendencias corporativas, pero que
demuestran un interés oculto por la papeleria creativa, la moda, el bienestar

personal y la busqueda de espacios para proyectar su individualidad.

2.6. Propuesta de Valor:

Segun Posner (2015), la propuesta de valor se explica como “el conjunto de
beneficios y soluciones exclusivas que un producto ofrece a su mercado meta,
permitiendo diferenciarlo claramente de sus competidores directos” (p. 156). Bajo
estos términos, F.O.M.O. cumple con dicha condicién al proporcionar un sistema de
aprendizaje dinamico que desmiente la percepcion de que la teoria de la moday la
sostenibilidad son complejas, traduciéndose en capsulas pedagodgicas aplicables e
interactivas. La propuesta de valor del producto gravita en la fusion organica de las
teorias de comunicacion visual con la accion fisica en el ambiente de la lectora,
materializando asi una solucion personalizada e innovadora frente a la oferta

editorial convencional que impone pautas de consumo pasivo.
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2.7. Percepcion Deseada:

El ecosistema digital ha sido concebido con estrategias disefiadas para
proyectar una identidad dual que equilibre la cercania emocional con la
metodologia, buscando una recepcion unificada tanto de su audiencia objetiva como
del entorno académico. En primera instancia, el producto se aleja de la frialdad
corporativa e impositiva de las publicaciones de moda industriales y comerciales
clasicas, posicionandose en el imaginario de las usuarias como un diario intimo de
co-creacion seguro, calido y estimulante para el autodescubrimiento personal

durante la etapa escolar.

De este modo, el proyecto se consolida gracias a su arquitectura visual
maximalista y vibrante que legitima constantemente la belleza de los procesos
artesanales, el error experimental y la construccion del estilo personal,
posicionandose como una alternativa liberadora y critica frente a los canones de
perfeccion homogeneizantes y estandarizados que imponen de forma pasiva los

algoritmos de las redes sociales.

2.8. Canales de Comunicacion:

Con el deseo de potenciar la divulgacion del producto, es vital crear un
entorno donde las plataformas actuen bajo la cooperacion. Al respecto de la
convergencia de medios y la integracién de los mismos, Scolari (2010) senala que
las estructuras hipermediaticas de la comunicacion moderna no operan de manera
aislada, sino como una red donde “los diferentes medios se hibridan, se

complementan y potencian mutuamente sus capacidades interactivas” (p. 74).

Bajo este marco de conectividad multiplataforma, la exhibiciéon de la marca se
ejecuta a través de un circuito de tres canales integrados e interconectados que
optimizan la interactividad, la produccion y la difusion de la revista digital. La
plataforma matriz es Heyzine Flipbook, la cual es el soporte tecnolégico donde se
aloja el producto. Este entorno imita la experiencia sensorial de pasar las paginas

con el deslizamiento en las esquinas inferiores y el sonido del papel.
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Adicionalmente, este visor permite insertar hipervinculos dinamicos y musica
ambiental de fondo que mitigan la monotonia de la lectura, optimizando la retencion
de la informaciéon. Este entorno se alimenta con Canva Pro, la herramienta de

disefio y maquetacion que permite la edicidon, descarga y respaldo en tiempo real.

Al tener la revista terminada, Instagram se convertira en el nodo de conexion
entre el proyecto y el publico. Esta red social funcionara como plataforma de
difusion y co-creacion de una comunidad de lectoras interesadas por la moda y los
procesos artesanales. Asimismo, el perfil generara trafico que redireccione hacia el
enlace del flipbook. A su vez, este ecosistema interactivo permite que las usuarias

regresen al canal social para compartir sus propias bitacoras y experiencias.

2.9. Mensajes Clave:

e “Cuando la ropa se vuelve desechable, nuestra autopercepciéon también lo

hace”.

e “Al distanciarte de la inmediatez de las tiendas en masa, dejas de sentirte
reemplazable y construyes una autopercepcidn sélida, guiada por tu

creatividad y no por la velocidad de una industria que no sabe quién eres”.

e “La moda de verdad pertenece a quienes se atreven a experimentar y a

transformar lo ordinario en algo extraordinario”.

e “Tu armario debe ser como un museo de arte en constante evolucion, y tu
debes actuar como si fueras la curadora de estas obras (tu ropa), la directora

de arte y la duefia absoluta de tu coleccion”.

e “Laropa es una forma de lenguaje que todo el mundo lee”.

e “Los pequenios detalles tienen el poder de humanizar las pertenencias”.
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3. Identidad grafica de la revista:

Cada componente grafico ha sido validado y seleccionado bajo criterios
funcionales, estructurados estratégicamente para sintonizar con los mensajes
expresados y los cédigos de consumo visual del publico deseado de F.O.M.O.. Esta
curaduria minuciosa se fundamenta en los principios de la alfabetizacioén visual, la
cual defiende que el conocimiento y control de la imagen permite otorgar una
autonomia y herramientas criticas al receptor. Con esta premisa sobre la mesa, la
disposicion intencionada de las texturas y las figuras o formas en el ecosistema
digital de la revista no opera de manera accidentada, sino como un sistema de
signos unificados que empodera a las jovenes en la interpretacion, deconstruccion y
apropiacion consciente de la narrativa personal de sus identidades ante las

imposiciones de los medios digitales (Dondis & Beramendi, 1976). (Ver Anexo 4).
3.1. Logotipo:

En la gestidon y disefio de marcas contemporaneas, la flexibilidad grafica es
un requisito irremplazable para garantizar la consistencia en multiples soportes,
sean digitales o fisicos. Sobre la versatilidad de los elementos de identidad, Posner
(2015) argumenta que las marcas de moda actuales requieren sistemas visuales
dotado de adaptabilidad, certificando que “el logotipo sea capaz de reconfigurarse y
funcionar con eficacia en una amplia variedad de formatos fisicos y plataformas
digitales” (p. 164).

F.0.M.0.

El logotipo principal se comporta como el eje imprescindible como firma oficial
y reconocimiento del ecosistema digital del proyecto. Para su construccion se

selecciond una mezcla entre las tipografias Distillery Display y The Seasons,
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buscando el balance entre las fuentes manuales y las romanas de estilo serif. Esto
evoca la sofisticaciéon clasica de las editoriales de moda tradicionales pero dandole
un toque mas fresco y juvenil. Al equilibrar puntos divisorios y estrellas entre cada
sigla, este recurso equilibra el disefio histérico de autor y la juventud, esa chispa de
vida y alegria, con la estructura de este acréonimo moderno, rompiendo con la

monotonia del texto plano que aparece en las portadas clasicas.

3.2. Primera variacion del Logotipo:

F.Q.
M.O.

La primera variante atiende una necesidad de adaptabilidad para formatos de
maquetacion y multimedia destinadas a las plataformas digitales y redes sociales de
la marca, donde el espacio horizontal es restringido. Esta versién fragmenta la
continuidad del naming original y lo distribuye en simetria en un bloque de dos filas

compuestas por las silabas “F.O.” en el nivel superior y “M.O.” en el inferior.

3.3. Segunda variacion del Logotipo:

F.

0.
M.

0.

Esta version vertical posee un caracter altamente discreto y adaptable,

concebido con la intencion de operar como marca de agua, ya sea en las esquinas
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de paginacién dentro de Heyzine o en las producciones multimedia destinadas a los
reels de Instagram, asegurando el reconocimiento de la marca sin interrumpir el
contenido. Dicha disposicion tipografica vertical no solo aporta a la legibilidad en
pantallas reducidas, sino que ademas funciona como un sello de autoria sutil,

resguardando la propiedad estética de la revista.

3.4. Elemento complementario:

Para consolidar la identidad pedagdgica y visual de la publicacién, se
requiere la incorporacion de recursos graficos alternativos que acompanan al
discurso textual principal. Costa (2014) expone lo siguiente sobre el rol de los

componentes graficos secundarios en la comunicacion visual:

Los elementos o graficos complementarios, tales como las ilustraciones
secundarias, los iconos y los personajes de marca, no cumplen una
funcion meramente ornamental dentro de la pagina. Estos recursos
actuan como guias conceptuales y afectivas que humanizan los
contenidos abstractos, dinamizan el flujo de la lectura y construyen un
vinculo empatico directo con el usuario, facilitando la asimilacion del

mensaje a través de un anclaje visual memorable y cercano. (p. 88)

Como recurso didactico fundamental para humanizar la informacion y guiar el
proceso de aprendizaje kinestésico de la audiencia, se introdujo el avatar ilustrado
denominado “Flor”. Desarrollado en colaboracion con la ilustradora Pamela
Benavides, este personaje cumple la funcion de ser un vinculo empatico a lo largo
de la revista, encargandose de introducir términos clave, aportar informacién y

acompanar en la ejecucion de los retos manuales al final de cada seccién.
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3.5. Tipografia:

Principal: Poppins

Poppins
Aa Bb Cc 123

Esta tipografia de la familia sans-serif se destaca por una construccion limpia,
geomeétrica y de proporciones estables, siendo la elegida para el desarrollo de todos
los cuerpos de texto. La eleccion de Poppins responde a criterios estrictos sobre el
rendimiento de lectura o6ptimo, provocando un escaneo fluido en las pantallas
moviles, reduciendo la fatiga ocular de las lectoras. Este tipo de fuentes reducen el
ruido visual y facilitan la legibilidad al no poseer remates. La familia tipografica
purifica la estructura de los bloques de texto, convirtiéndolos en canales que

priorizan la asimilacion del contenido y alivian la carga cognitiva (Lupton, 2011).

Secundaria: Anton

Anton
a Bo g 123

Como fuente secundaria se implementé esta tipografia de estilo sans-serif, la
cual posee una estructura geométrica de gran peso. Esta se emplea de manera
exclusiva en los subtitulos, debido a su trazo grueso y una comprension
condensada que prioriza la verticalidad de sus caracteres, con este recurso se logra
separar visualmente los temas y subtemas, rompiendo con la monotonia. Esta
eleccidn se debe a la necesidad de conectar con la visidon de la crudeza urbana vy la
autenticidad en el ambiente digital. A nivel de composicion, esta altera el ritmo visual

de la pagina (Lupton, 2011).
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Complementaria: The Seasons

The Secasons
Aa Bb Cc 123

Se trata de una fuente romana de estilo serif que destaca por sus trazos
elegantes y contraste marcado en sus formas. Su uso queda estrictamente
reservado a los titulos de gran formato de las secciones. Esta fuente actia como un
ancla visual que dota a la publicacién de un caracter formal. Esto se alinea con los
postulados de la obra Pensar con Tipos de la autora Ellen Lupton (2011), en donde
se senala que las tipografias con variaciones de eje vertical y remates corporativos
no solo preservan la continuidad histérica, sino que operan como el elemento

visualmente dominante de una pagina de texto, organizando la jerarquia visual.

3.6. Paleta de Colores:

#FIEBD4 #ABDIAB

La seleccién cromatica de un producto editorial interactivo traspasa el valor
estético superficial para pertenecer a un sistema de estimulos visuales que
psicoloégica y semanticamente impactan en el lector. Esta curaduria se basa en las
investigaciones establecidas en el libro Psicologia del color: Cémo actuan los
colores sobre los sentimientos y la razén, donde se demuestra que los colores se
asocian sin aislamiento. Al contrario, operan en conjunto en contextos que
despiertan efectos culturales, sentimientos universales y respuestas cognitivas
predecibles. Bajo esta premisa, la paleta de color ha sido coordinada para evocar un

entorno cromatico equilibrado y armonico (Heller, 2004).

El tono #f1ebd4, Crema Base, es neutro y calido. Fue seleccionado bajo

criterios de ergonomia visual y usabilidad en los dispositivos moviles. Esta gama
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simula la calidez tactil de las paginas de un libro o una libreta. Adicionalmente, este
color, al proporcionar un fondo limpio, puede visualizarse como un lienzo
transparente que une la composicion visual de las fotografias y recortes sin competir

por atencion con el entorno.

La vitalidad juvenil y la energia vibrante de las subculturas digitales se
encuentran a través del color #cc4e9d, Orquidea. Este matiz de rosa saturado y
profundo simboliza el pulso activo de las nuevas generaciones y su habilidad innata
para hallar espacios de autoexpresion. Desde el punto de vista discursivo,
transforma la connotacion pasiva que solia otorgarse a los tonos rosados en una
declaracion de dinamismo, rebeldia y fuerza frente a la uniformidad del mercado

global.

La introspeccién, el proceso de transmutacién artistica y el equilibrio
conceptual hallan un punto en comun mediante el #9370db, Purpura Mistico. Este
tono intermedio se asocia a la madurez intelectual, el autodescubrimiento y la
creatividad interna de la etapa de la adolescencia. Opera como una compensacion
entre la concentracion y el silencio mental para procesar el contenido analitico.

Aporta al disefio maximalista un aura de misterio.

El compromiso ético con la sostenibilidad, el cuidado ambiental y el respeto
por los ciclos de la moda circular se concentra en el tono #abd1ab, Verde Menta.
Este pigmento pastel evoca la moda consciente, organica y hecha a mano,
aportando un soplo de serenidad, equilibrio psicolégico y naturaleza. Representa el
deseo de una moda consciente y hecha a mano, aportando un soplo de serenidad y

naturaleza a las paginas.

El #45739a, Azul Acero, denota estabilidad, balance, control racional y
seriedad académica, actuando como la representacién del “Jinete” de Heath &
Heath. Doma los impulsos irracionales dopaminicos del algoritmo. Su presencia es
fundamental para contrarrestar la vibracion de los colores mas enérgicos y la calidez
de los tonos pasteles, inyectando un peso formal que recuerda al elemento ludico de

la revista.
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3.7. Elementos Graficos:

La necesidad de uso de componentes visuales en una revista digital
responde a una légica de estimulacidon sensorial que busca traspasar la
bidimensionalidad del mundo virtual. Arnheim (2002) sostiene que “la percepcion
visual no es una mera reproduccién del objeto, sino una aprehensién dinamica que
involucra una respuesta sensorial y psicologica ante las formas y sus cualidades
materiales”. Por lo que, bajo este principio de composicion, la identidad visual de
F.O0.M.0O. mezcla texturas analégicas hechas a mano, como telas y garabatos, con la
nostalgia digital de los afios noventa y dos mil, fundando una estética de diario
interactivo. Esta combinacién resquebraja la frialdad de las pantallas y conecta con
las jévenes, incentivandolas a pasar del consumo digital pasivo a la experimentacion

textil en el mundo real.

4. Uso de softwares:

e Canva: FO.M.O. se diseid y maquetdé en Canva Pro, reemplazando los
softwares de edicion tradicionales al tomar esta plataforma como un
ecosistema hipermedial gracias a la nube. Se integraron los vectores,
tipografias, imagenes y texturas en lienzos interactivos. Su usabilidad facilitd
una diagramacion no lineal, lo que agilizé su exportacion hacia Heyzine
Flipbook (Scolari, 2008).

e Heyzine: Esta plataforma se integré como el software de publicacion digital
final, permitiendo la conversion del contenido estatico de las paginas al
formato de flipbook multimedia. Gracias a este sitio web se logré simular la
experiencia sensorial del soporte fisico mediante la estimulacion auditiva y la
animacion del paso de paginas. La adopcion de este visor responde a la
necesidad metodoldgica de superar la lectura lineal, incorporando estimulos
para asegurar una experiencia de usuario inmersiva y optimizar los procesos

de retencion cognitiva.

5. Presentacion de la revista:
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Bajo la premisa de que la moda independiente y consciente debe ser
accesible para la juventud escolar, FO.M.O. fue concebida como una publicacién
multimedia y educativa de libre acceso. Es asi como se empled la plataforma
Heyzine Flipbook al momento de alojar y difundir el archivo disefado y maquetado
en Canva Pro al haber finalizado una minuciosa revision final. Se eligio este entorno
tecnoldgico debido a que permite adaptar la interfaz de lectura segun los criterios de
la direccion editorial. En otras palabras, es posible seleccionar qué tipo de efectos
sonoros y visuales se desean incorporar en la interfaz al pasar de pagina. Estos son
elementos clave de la hipertextualidad, la cual Arias Robles y Garcia Avilés (2016)
definen como: “Una estructura construida a partir de los enlaces que unen textos o
contenidos multimedia mediante la interaccion del usuario en un entorno digital y

multi-lineal” (p. 64).

Otro aspecto fundamental sobre esta plataforma interactiva tiene que ver con
que dispone de un disefio responsive, lo cual significa que cuenta con una
adaptabilidad y compatibilidad técnica automatizada hacia cualquier pantalla o
dispositivo movil desde la cual acceda la audiencia objetiva, evitando asi
incomodidades o distorsiones al lector en torno al formato (Kismawati et al, 2022).
La adaptabilidad es un recurso vital para una revista digital, especialmente al buscar
el resguardo de la coherencia estética, la mision pedagogica y el estilo unico en los

soportes digitales de consumo frecuente de las adolescentes.

6. Estructura de la revista:

6.1. Estructura base de la revista:
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Como se demostrd en el recorrido del desarrollo conceptual en el presente
trabajo, FO.M.O. buscdé romper con los esquemas simétricos y geométricos
tradicionales de las publicaciones editoriales en linea, pues apostd por mejorar la
experiencia sensorial de su publico mediante una narrativa maximalista y
pedagogica. El concepto guia consistid en el disefio de una estructura de
maquetacion basada en la nocion de tener un diario interactivo, como los
analdgicos, pero trasladado al mundo digital. Se jugd con la distribucidn espacial
gracias al uso de técnicas artisticas de collage, pensando en el objetivo estratégico
de que las lectoras pudiesen dirigir su mirada hacia cualquier estimulo que llame su
atencion, promoviendo un descubrimiento activo sin perder el hilo de la composicién

entre imagenes y texto.

Del mismo modo, se optd por una diagramacion y distribucion dinamica con
el deseo de evocar el aprendizaje kinestésico, evitando por completo la proyeccion
lineal y estatica del contenido. Como consecuencia de la curaduria previa, en el
contenido redactado se dispusieron fragmentos informativos y retos de
experimentacion que conservan una cohesién independiente respecto a un unico
punto de partida tradicional organizados para facilitar una lectura hipertextual y no

secuencial.

6.2. Estrategia de Comunicacion:

Las redes sociales han modificado de sobremanera las dinamicas mediante

las cuales las audiencias juveniles construyen sus espacios de entretenimiento y
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consumen informacién. Ante este panorama, las industrias y los medios de
comunicacién editoriales independientes se han visto en la urgencia de diversificar
sus canales clasicos, adoptando a los entornos digitales como vias de difusion
masiva y plataformas orientadas a la co-creacion en comunidades. F.O.M.O.
contempla a estos entornos virtuales como las herramientas matrices para generar
vinculos con el publico objetivo a futuro. Con respecto al rol que cumplen estos

canales, Caramutti (2020) afirma que:

La importancia de Instagram como medio de comunicacion recae en la
fuerte conexion que establece con la audiencia. Esta red se presenta
como un escaparate informativo, donde se comparten imagenes
interesantes, pero con criterio acorde a lo que se quiere comunicar, y que
la convierte en un instrumento que estimula el crecimiento tanto a los

grandes como pequefos medios (p. 14).

Es por esto que se ha estructurado una propuesta de difusion adaptada
a los cddigos visuales y de consumo de las jovenes, tomando a Instagram
como el canal piloto para el despliegue de una fase posterior a la entrega
académica. El plan contempla una campana de intriga compuesta por
carruseles educativos, publicaciones fijas y reels. Estas piezas seran clave
para hacernos llegar a nuestro publico final, captar su interés y luego

redireccionarlo al enlace de Heyzine Flipbook.

7. Contenido de la revista

e Bienvenidas a FO.M.O.: Es el articulo de apertura e introduccién reflexiva,
un manifiesto frente a las interacciones de la hipertextualidad de hoy en dia.
En esta area se menciona por primera vez el concepto de FOMO (Fear Of
Missing Out) y de su alternativa FOMO (Fashion On My Own), trasladando a
ambas consideraciones al consumo de redes sociales como Pinterest, TikTok
e Instagram, visibilizando como los algoritmos atraen la atencién de las
adolescentes por medio de descargas de dopamina que generan

imposiciones estéticas y vacios emocionales.
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e F.O.M.O. Starter Pack: Conceptualizado como una guia de induccion
practica, este apartado ofrece a las usuarias consejos sobre las herramientas
necesarias para llevar a cabo los Creative Labs. A través de una narrativa
cercana, como la de una hermana mayor, el articulo introduce a “Flor”, el
personaje educativo de la revista, quien detalla las reglas basicas para
manejar materiales como agujas o tijeras para tela. Este bloque sienta las
bases de la idea de dejar de ser consumidores pasivos para pasar hacia la

accion manual.

e Seccion 1: Espejo Digital: Este segmento aborda la distorsion de la
autoimagen en el escenario digital, analizando los hauls de fast fashion, los
filtros y los estandares inalcanzables de las pantallas y como estos impactan
en la seguridad y salud mental de las jévenes. Mediante la metafora del
“Espejo Digital”, el articulo busca clarificar las narrativas de perfeccion digital
y ofrecer herramientas de reflexion para combatir la ansiedad estética

generada por las redes. (Ver Anexo 5).

e Seccion 2: El cléset como laboratorio: Este articulo sumerge al publico en
el mundo del activismo estético y la sostenibilidad por medio de la practica
del upcycling en prendas de vestir. Se cuestiona el impacto socioambiental
del hiperconsumo y se proponen alternativas al plantear la posibilidad de
redefinir el guardarropa actual como un lugar de experimentacion.
Adicionalmente, aqui se alojan las entrevistas a los dos emprendedores en
moda seleccionados. David Tineo, fundador de la marca Datineo, para la
seccion de moda circular; y Diana Padilla, duefia de la marca DBehavior,

para el apartado de Balance Cultural. (Ver Anexo 6).

e Seccion 3: Curaduria y estilo personal: Orientado a la consolidacion de la
autoexpresion, este segmento engloba el disefio de modas a partir de una
vision analitica y de autoria, alejando a las adolescentes de la uniformidad del
mercado global al acercarlas al mundo de la creacién. Se profundiza en la
importancia de construir un estilo propio que evidencie la individualidad,

historia personal y versatilidad. (Ver Anexo 7).
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e EI toque final: El cierre de la revista se constituye por un apartado de
contenido reflexivo y emotivo, con palabras que rememoran el inicio del viaje
a través de la publicacion y que cierra con narrativas intimas orientadas a
rendir homenaje a las vivencias de las editoras en el mundo de la moda.
Reforzando asi el concepto de que el diseio puede ser el puente entre la

memoria y el afecto.
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https://heyzine.com/flip-book/429a975c14.html

CONCLUSIONES

El cierre del presente proyecto técnico-editorial posibilita la dictaminacion de
que el disefo y la estructuracién de FO.M.O. (Fashion On My Own) fortalecen la
respuesta pedagodgica y comunicacional efectiva frente a las problematicas de la
presion algoritmica y la ansiedad estética presentes en los procesos digitales de la
audiencia meta. Inicialmente, al diagnosticar el comportamiento de las adolescentes,
se comprobd que las jovenes de entre 12 y 15 afios del Area Metropolitana de
Caracas experimentan una alta exposicion digital que vulnera su percepcion
individual. El analisis situacional evidencié que, si bien los entornos virtuales
tradicionales imponen uniformidad estética y pautas de consumo pasivo, existe una
inclinacién latente hacia la papeleria creativa y las practicas analdgicas, lo que
validé la viabilidad de proponer un canal alternativo que canalice dichas

necesidades de expresion.

Posteriormente, la fundamentacion tedrica de la investigacion previa al
desarrollo del contenido demostré que la fusion entre el disefio textil consciente, el
desarrollo socioemocional y la comunicacion visual es capaz de replantear la
relacion de la lectora con el entorno digital. Al entrelazar los principios de percepcion
visual con el marco conceptual del practivismo, se dotd a la revista de un armazén
educativo robusto. Esto permitio la desmitificacion de la complejidad de la
sostenibilidad, demostrando que la manipulacion fisica de texturas opera como una
herramienta de autonomia cognitiva, capaz de volcar el sintoma de la ansiedad

social hacia una manifestacién de individualidad y soberania consciente.

Del mismo modo, la conceptualizacion de la identidad de marca probd que
los sistemas visuales modernos centrados en audiencias juveniles requieren
dinamismo tipografico y versatilidad para asegurar su posicionamiento. Elementos
como la variedad de logotipos garantizaron una consistencia grafica 6ptima a lo
largo del ecosistema mediatico. Asimismo, la creacion del avatar ilustrado llamado
“Flor” probd ser un recurso didactico elemental para humanizar la carga tedrica del
discurso editorial, actuando como el puente empatico esencial que acompafa y

asiste a la audiencia en la transicion hacia la experiencia kinestésica.
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Mas alla de los parametros técnicos y las métricas de usabilidad, el
verdadero triunfo de FO.M.O. recae en su capacidad para alterar una realidad
implicita: desplazar con éxito el rol de las adolescentes de espectadoras pasivas y
vulnerables ante los medios digitales a creadoras activas de su propio destino
estético. Al convertir la ansiedad digital en textiles reales, costuras y garabatos, este
proyecto no solo entrega un producto editorial, sino una bitacora creativa que
demuestra que, incluso en un mundo uniformado e hiperconectado por los
algoritmos, el vestir sigue siendo el refugio mas libre, tangible y genuino de la

identidad humana.
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RECOMENDACIONES

Garantizar el interés infinito y la afinidad en el objeto de estudio.

Alinear la modalidad escogida con tus aficiones, capacidades y ganas de

aprender en el proceso.

El contenido escrito y visual, incluyendo la identidad estética, deben

concordar con el tono comunicacional y el publico objetivo.

Lo mas recomendable es poseer suscripciones a las herramientas basicas de
edicion y disefio como Canva Pro o, si desea, Adobe Photoshop, Adobe

lllustrator o Affinity Designer.

Es muy importante hacer networking en muchos ambitos de la produccion, ya
sea con ilustradores, disefiadores y emprendedores, educadores vy

especialistas en moda y psicologia.

Utilizar modelos conductuales y psicologicos especializados adaptados al

objeto de estudio.

Diagnosticar el entorno de la audiencia es fundamental para poder conectar.

Saber dosificar el contenido segun el publico objetivo.

Respaldar el activismo estético a través del practivismo.

Incorporar avatares y personajes enriquece la narrativa del contenido.

Establecer redes de validacion multidisciplinarias.
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ANEXOS

Referencias hechas con IA

Anexo 1
r N &
The Digital Glitch and F.0.M.0. Intervention
THE DIGITAL GLITCH CYCLE F.0.M.0. STRATEGIC INTERVENTION
(Current Problem) (The Solution)

WHR 2026: " WHR 2025:
NEGATIVE RIDER'S . NEGATIVE WHR 2026:
SATISFACTION (AC) WILLPOWER SATISFACTION (AC) THE MAIN POSTIVE  F.O.M.0. BRAND
EXHAUSTED CHARACTER CONNECTION {5C) AS MENTOR
e m : (CAMPBELL'S
o HERD'S JOURNE
THE MAIN .©  GUITCHES /
CHARACTER ‘n “‘ »  ELEPHANT
4!' 2 (Emotion)
g _ TI-IE GLITCH REGAINED

ELEPHANT DRIVEN
BY ALGORITHMIC
f\ CONTENT (AC)

AGENCY &
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(Loss of Agency) »
DOPAMINE
=N =1 SATURATION /
X 7| P DECISION
RIDER'S =
WILLPOWER THE TRAP OF )

EXHAUSTED COLLECTIVE ACTION . i
(Fear of Social Exclusion) OXFORD 2026 = ml;ﬁllisg
FOMO EXCLUSION COST CONNECTION (SC)

F.0.M.0. BRAND
AS MENTOR
(CAMPRELL S HERO'S JOLENEY)

(Emotion/impulse)

FIGURE 1: MECHANICAL ANALYSIS OF THE DIGITAL GLITCH & F.0.M.0. STRATEGY
L (Elaboracion oropis basado on WHR, ntam, Heath & Heath, v Camobell)

Imagen generada por [Gemini] ([Google, 2026]) con el prompt "[Prompt de Infografia
para Tesis: Proyecto F.O.M.O.

Descripciéon: Una infografia vectorial profesional, nitida y limpia titulada en la parte
superior: "The Digital Glitch and F.O.M.O. Intervention". El grafico debe visualizar el
ciclo metodolégico del proyecto utilizando el modelo del Jinete y el Elefante de
Heath & Heath y el Viaje del Héroe de Campbell, dividido en dos secciones claras y
secuenciales: "The Digital Glitch Cycle (Current Problem)" a la izquierda y "F.O.M.O.
Strategic Intervention (The Solution)" a la derecha.

Secciodn Izquierda: "The Digital Glitch Cycle (Current Problem)"

Muestra un ciclo circular cerrado con flechas curvas gruesas de color rojo oscuro.
Visuales: A la izquierda, una ilustracion vectorial detallada de un hombre con camisa
azul ("The Main Character" / "Rider (Emotion/Impulse)") empujando con esfuerzo a
un gran elefante gris ("Elephant (Emotion)").

Textos Clave (Cada bloque debe estar presente): "WHR 2026: Negative Satisfaction

(AC)" (conectado por linea punteada al inicio del ciclo).
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"Elephant Driven by Algorithmic Content (AC)". "Rider's Willpower Exhausted"
(mencionado dos veces a lo largo del ciclo circular).

Corte y Transicion: El ciclo circular se rompe en un grafico circular segmentado con
un "glitch" o efecto de distorsion en el centro, titulado "THE GLITCH (Loss of
Agency)".

Textos del Glitch: Justo debajo del glitch, deben leerse tres bloques de texto:
"Dopamine Saturation", "Decision Fatigue", y "Oxford 2026: FOMO Exclusion Cost".
Contexto Social: A la derecha del elefante, un grupo pequeno de personas mirando
hacia pantallas (indicando la trampa colectiva), con el texto "The Trap of Collective
Action (Fear of Social Exclusion)".

Seccion Derecha: "F.O.M.O. Strategic Intervention (The Solution)": Muestra un
camino recto y ascendente visualizado por una gran flecha de color azul oscuro.
Visuales: La ilustracion vectorial del hombre con camisa azul ("The Main Character"
/ "Rider") ahora montado de forma segura y directa sobre el lomo del elefante gris
("Elephant"), quien camina hacia la derecha.

Textos Clave (Cada bloque debe estar presente): "WHR 2026: Positive Connection
(SC)" (mencionado dos veces, al inicio del camino y cerca del final, conectados por
lineas punteadas). "F.O.M.O. Brand as Mentor (Campbell's Hero's Journey)"
(mencionado dos veces, al inicio y al final del camino).

La Salida (Offline Edit): Al final del camino recto de la flecha azul, un segmento en
color verde oliva con el texto: "Offline Edit (Designing Wellbeing)".

El Resultado Final: Un grafico de linea ascendente de color verde brillante con una
gran flecha dorada apuntando hacia arriba, titulado: "Regained Agency &
Wellbeing".

Estilo y Titulos: Estilo vectorial profesional, limpio, premium y minimalista, con una
paleta de colores sofisticada (azul marino profundo, gris, rojo oscuro, verde oliva y
acentos dorados). Toda la tipografia debe ser clara, moderna (Sans-Serif, como
Helvetica o Montserrat) y perfectamente legible.

Pie de Pagina: Al final del grafico, incluir los créditos exactos:"Figure 1: Mechanical
Analysis of the Digital Glitch & F.O.M.O. Strategy"(Elaboracion propia basado en
WHR, ntam, Heath & Heath, v Campbell)]".
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Referencias estéticas de la revista

Anexo 2

in a pocket
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Identidad visual

Anexo 4
Identidad Visual
Legatpe
E 0. MQO.
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e 0.

Poleto ce coloras:
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Diseios realizados en Canva

Anexo 5

ESPEJO
DIGITAL

Anexo 6

Anexo 7

‘Curaduria y
Estilo
Personal
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Modelos de Perfiles de Usuario

Perfiles de usuario

La creadora aspiracional

Anexo 8

“Me encanta todo lo
que fortalezca el
criterio pr:.HJf‘o de cada
nifio”

Maria Rodriguez, 32
@ Emprendedora

Tiene su propiamarca de
ropa deportiva

o Caracas

Bio

» Madre de una nifia de 7 anos v
ermbarazada de susegunda hija

» Diseria ropa deportiva, o gue
influve en el interes ereativo de
st hja.

« Reconoce gue su hija ticne un
estilo propio y defiende su
attonomia en desiciones como
vestirse o peinarse,

« Leencanta hacer actividades
creativas con=i hifa como
pintar, hacer pulseras »
manualidades,

Consumo de informativo

» Descubre productos educativos a través de las
redes soclales v tendas fisicas por
recomendacion

» Antes de comprar consulta resenas v
referenclas, especialmente si ¢l producto fue
pedido por suhija.

= No compra por moda ni por presion social,
antes de comprar investiga si el productoleva a
aportar valor a su hija,

Referencias visuales del perfil n ,;j @
&

Necesidades, objetivos y dolaores

= Le preocupa que esta generacion tenga dificultades para
desarrollar una personalidad fuerte v eriterio propio,

= NOLA e los ninos se rastran con jeegos kentos o
complejos, v que les cuesta mantener la atencion,

= Busca herramientas educativas que foralezcan la
personalidad, la creatividad v el pensamicnto visual.

= Prefiere los productos con kos que su hifa pueda trabajar
com sus manes v despierte un interes genuino en efla,

= Deseaque suhija siga expresandose come s, sin
sentirse ohligada a cumplic con estandares externes

“Todas vivimos
yreocupadas del dia a
io y de lo que ellas ven
en las redes sociales”

Oriana Linares, 34

o Amade Casa

se dedica a cuidar asu hija
vamantener st hogar

° Caracas

Bio

« Madre de unaninade 8
anos

Participa activamente ¢n
las actividades creativas
de su hija, especialmente
enel dibujo

Valora lainfancia como
unaetapa que debe ser
respetada ensu esencia,
inchpendo en los jucgos v

lamoda.

Consumo de informativo

+ Descubre productos educativos a través
de redes sociales v recomendaciones

« [xpresauna preocupacion por la
influencia de los medios y las redes
sociales enla percepeion de belleza v
maoda en las ninas, temiendo que pueda
alectar el comportamiento o autoestina
de suhija.

Referencias visuales del perfil ‘ )ﬁ N
N Y |

Necesidades, objetivos y dolores

« Necesila herramientas educativas que fomenten la
creatividad y el pensamiento visual de su hija.

« Busca productos que enseien valores v respelo
cnire nir

« Diesea que suhija aprenda a clegir su ropa con
criterio propio ¥ se sienla segura de simisma,

» Reconowe que a veces compra por presion social
{“porgue todas las ninas 1o tenian), pero valora mds
las inver=iones gue estinlan la creatividad

Anexo 9
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	●​Bienvenidas a F.O.M.O.: Es el artículo de apertura e introducción reflexiva, un manifiesto frente a las interacciones de la hipertextualidad de hoy en día. En esta área se menciona por primera vez el concepto de FOMO (Fear Of Missing Out) y de su alternativa FOMO (Fashion On My Own), trasladando a ambas consideraciones al consumo de redes sociales como Pinterest, TikTok e Instagram, visibilizando cómo los algoritmos atraen la atención de las adolescentes por medio de descargas de dopamina que generan imposiciones estéticas y vacíos emocionales. 

