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Introduccion

Dentro de los acontecimientos de la historia, el Dibujo va intimamente ligado a los
hechos ocurridos a lo largo del quehacer del ser humano, progresando y refinandose a la
par con él. En la realidad se puede ver imégenes de dibujos y sin la necesidad de las
palabras, se puede reedificar en su mayor parte los acontecimientos de la vida del hombre.
Podemos garantizar que sin el dibujo el desarrollo de la vida del hombre no hubiese sido
como la conocemos hasta hoy. En consecuencia, desde tiempos remotos se dio la
existencia de un lenguaje que incluia de manera gratuita una doble finalidad artistica y
técnica.

Por todo lo mencionado previamente hemos dividido el trabajo en cuatro capitulos.

El capitulo I, refiere a todos los aspectos relacionados a los antecedentes histéricos
del dibujo, asi mismo, trataremos el manual del dibujo contemporéaneo, aplicaciones,
percepcion, descripcion, elementos y la perspectiva del dibujo, sumando como punto final
en este capitulo el contenido relacionado al cuerpo humano como modelo o referente.

En el capitulo Il, referiremos aspectos relacionados al Disefio Textil, la diferencia
entre el arte y el disefio, sus antecedentes, concepto, la intervencion del dibujo en el
disefio, factores internos y externos que ejercen influencia, sus procesos, procedimientos, y
finalmente el disefio de nuevos estilos y bosquejos.

En el capitulo I, trataremos lo referente a disefios aplicados en tecnologia textil,
estampados, bordados, por otro lado, mencionaremos también las aplicaciones que
facilitan el desarrollo de los disefios textiles, consigna de disefio en inspiracién, prediccion
de tendencias, aspectos en relacion a los artistas y disefiadores textiles, presentacion y

aportes de las colecciones.



En el capitulo 1V, todos los aspectos seran en relacion a las metodologias
pedagogicas, para luego dar paso a las conclusiones, recomendaciones, referencias y

apéndices.

El autor.
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Capitulo |

Dibujo técnico

1.1  Antecedentes historicos del dibujo

1.1.1 Dibujo en la antigiiedad.

Los hechos en la vida del hombre se exponen ante nuestros 0jos permitiendonos
conocerlos y entenderlos a partir del primer dibujo registrado a modo de pinturas rupestres
hallados en las Cuevas de Altamira en Santander, Espafia. Estas grafias conforman el primer
testimonio histdrico que se posee del dibujo. Y desde ese entonces segln el desarrollo de la
especie humana, el dibujo de convierte en un modo de expresion. Esta evolucion genera la
necesidad de dibujar objetos tridimensionales sobre superficies planas.

El Museo de Louvre conserva en sus recintos el dibujo técnico que data del afio
2150 a.C. el cual es considerado como el méas longevo y refiere al esquema de la planta de
una fortaleza, tallada en una tablilla de piedra, que era una pieza de la estatua del rey

caldeo Gudea.
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PLANO DEL TEMPLO PLANTA DEL TEMPLO

Figura 1. Estatua del rey caldeo Gudea y representacion en planta del Templo. Fuente: Recuperado de
https://www.researchgate.net/figure/Figura-1-Estatua-del-rey-caldeo-Gudea-y-representacion-en-planta-del-
Templo-Figure-1_figl 262441803.

Adicional a ello, en Egipto se dio el inicio de las labores de construccion de las
piramides siendo el punto de partida el disefio de los planos respectivamente, asi como
otros edificios importantes en papiros, siendo este ultimo la primera representacion de un
registro escrito. Con el correr del tiempo el papel fue ejerciendo un rol mas representativo
como superficie plana en el cual se permite disefiar objetos en tres dimensiones (Rojas,

Fernandez, Serrano y Hernandez, 2011).
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Marco Lucio Vitrubio Pollione, en el afio 30 a. C., quien fuera un arquitecto
romano, doto a nuestros dias la primera muestra escrita que se preserva, en la cual se
evidencia el menester del conocimiento sobre el dibujo, asi como el dominio de bosquejos
por parte del técnico, todo ello en anticipacion a la puesta en marcha de la obra (Vitrubio,
1761).

Al correr de los afios vamos descubriendo la naturaleza investigativa del dibujo en
una gama amplia de sus representaciones las cuales han sido ejecutadas por medio de
procesos y materiales diversos, tales como las representaciones sobre roca, escritura o
grafias sobre tablillas sean de barro o piedra, colorantes o tintes naturales empleados sobre
las paredes, elaboracidn de ceramicas con intensiones distintas, el empleo del carbén para
los dibujos o los lapices de grafito para este mismo fin, etc., situacion que generé que el
dibujo haga su aparicién de modo frecuente desde los inicios del ser humano y que desde
entonces tienen como objetivo:

e Aflorar las emociones sobre el medio en que se vive, asi como las tradiciones de cada
época.

e Representar la intencion de una idea sobre un algo.

e Analizar y centrar las representaciones segun la cosmovision del hombre expresando
sus emociones, sentimientos, valores sean reales o no.

Todo ello fue aprendido de las experiencias reales o idealizadas y representadas
bajo las normas y principios que cada época de la historia demando.

Si bien es cierto, hacia la época del paleolitico tanto el significado como el signo
eran los mismo, se ha demostrado que no siempre fue asi ya que, para cada periodo de la
historia, estos van cambiando, originando que un elemento tenga numerosas

representaciones y significados segun el codigo semantico de cada época.
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Ya para esta época priman diversas formas de comunicacion visual, las cuales
reciben influencia directa de la realidad socio cultural, y emplean al dibujo como una de
las expresiones para poder transmitir ideas, sentimientos, deseos, vivencias, etc., es decir
estan orientadas a un determinado fin el cual son las personas o sus circunstancias quienes
determinan ello, posibilitando la intervencion del dibujo en su méaxima expresién de la
belleza armonica o contrastes.

Todas las civilizaciones desde el Paleolitico, Mesolitico, las culturas orientales

como Grecia, Mesopotamia, y Egipto han ido configurando en sus

representaciones, ideas, signos, cdigos y lenguajes de comunicacion visual que
utilizaban el dibujo con carécter propio y sentido descriptivo, expresivo, etc.

(Mossi, 1999, p.24).

1.1.2 La edad media.

En la Edad Media se distingue una ligera paralizacion de la cultura y la tecnologia,
siendo los Monasterios los Unicos recintos de avances de lo ya mencionado. Otra
distincion que cabe mencionar es el estricto secreto profesional ejercido al punto que los
dibujos después de ser ejecutados eran eliminados.

Por otro lado, la preocupacion de la perspectiva y la sombra son encarados en los
mosaicos del Mausoleo de Gala Placidia, Ravena en el siglo V.

No obstante, los estrictos canones para la representacion de los dibujos y afines
como los cadices que existiesen en la edad Media, han sido punto de partida para que el
dibujo tome un giro distinto enarbolando su caracter investigador y dador de
conocimientos. Los cddices mencionados tienes la posibilidad de talvez entenderse como
dibujos, debido a que, para ser producidos se emplearon técnicas como el plumeado

realizado sobre pergaminos o papeles de los cuales no se sabe a ciencia cierta si son obras
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inconclusas o que su acabado es de esa forma. Solo y GUnicamente en ciertas ocasiones
mediante el apoyo de anotaciones adjuntas o como ilustracion a los textos, cabe la
posibilidad de ser reconocidas como dibujos.

En consecuencia, a ello podemos mencionar como ejemplos el Libellus Scintillae
Scripturarum de Alvaro Cordobés, la Biblia Hispalense del siglo X y las ilustraciones de
Grande e General Estoria de Alfonso el Sabio. Sin embargo, el dibujo se mostrara asi
mismo Yy en todo su esplendor como tal para el siglo XV.

Para el siglo XIlI salen a la luz las primeras manifestaciones del dibujo con el
nombre propio de disciplina siendo Villard de Honnecourt, quien afirmase que el arte de la
geometria es eficaz y seguro. En consonancia a ello, en el siglo XV aproximadamente en
el afio 1400 se da realce por primera vez al dibujo como disciplina, fruto del surgimiento
de los talleres de los maestros, cunas de formacion de grandes artistas.

El libro del Cantero cuyo autor es Villard de Honnecourt, en el siglo XIII, es el
manifiesto técnico mas integro de la Edad Media, en el cual se nos permite tener acceso a
brillantes aportes en relacion al arte de albafiileria y las actividades de carpinteria, de la
misma manera sobre esquemas geométricos con el fin de encajar las piedras.

En el siglo X1V, toma mayor fuerza la edificacion de catedrales, la fabricacion de
maquinaria, etc. actividades para los cuales el dibujo desempefia un rol primordial, a su
vez surge la primera aproximacion a la perspectiva central, posterior a ello en el siglo XV
se resalta el surgimiento de la imprenta especificamente en el afio 1450 (Rojas, Fernandez,

Serrano y Hernandez, 2011).

1.1.3 El renacimiento.
Es en esta época en la cual el dibujo toma su caracter formal de expresion artistica,

con el valor agregado de ser una via a la obtencion y transmision de conocimientos,
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investigacion y expresion. Para Vasari (1976) el dibujo representaba y era tomado como el
padre de la ciencia, mientras que Cennino Cennini (1437) el dibujo poseia un valor
intelectual.

En el caso de Leonardo da Vinci es necesario mencionar que su obra representa una
total integracion del campo intelectual, muy por encima del procedimiento mental y la
comprobacién experimental, lo cual es representado mediante el dibujo, al que €l
personalmente le da el caracter de divino, en otras palabras, refiere a la esencia.

En virtud a los aportes de los artistas, se han podido interpretar de modo intuitivos
los modelos que con estos se han relacionado:

e Concepto-Representacion idea-Ejecucion
e Conocimiento-Expresion
e Concepto-Técnica expresiva

En el manual “El ideal de los Pintores” de Federico Zuccaro se notd con precision
el valor conceptual de la obra “disegno interno” (dibujo) el cual fue ejecutado mediante la
técnica “disegno externo”, situacion que nos faculta a continuar con el proceso de
transformacion en relacion al concepto de dibujo. Entiéndase a su vez que para este
periodo los artistas dan inicio a un modo distinto de presentar y representar a los objetos,
asumiendo el gusto o inclinacion por la naturaleza muerta y la plenitud de la belleza de la
figura humana, evocando su herencia desde épocas muy antiguas en relacion al concepto
humanista a lo que en estos dias se ha de llamar “tradicion académica”.

Los precedentes a estos los podemos ubicar en los manuales exemplum y en la
bottega que correspondes a la Gltima parte de la Edad Media e inicios del Renacimiento,

los cuales son tipificados como obras Unicas.
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1.1.4 Siglo XVI1y XVIII.

En los periodos subsiguientes al Renacimiento y tomando en cuenta a los tratados y
cartillas renacentistas, la tendencia por la perfeccion de la diagramacion de la figura
humana se deja lucir mediante el dibujo, tomando mucho en cuenta los elementos como la
proporcion y anatomia, cabe mencionar que en cuanto a los efectos de luz y contraste de
claros a oscuros alcanzan notable consideracion en el siglo XVII'y XVIII.

En la segunda mitad del siglo XV1I, el dibujo de desnudo se introduce por primera

vez en las Escuelas y Academias, compatibilizandose en el siglo XVIl1I con el

dibujo de copias de estatuas de escayola, creando asi un nuevo academicismo. Los
materiales utilizados son los mismos que en el Renacimiento, lo que hace
meritorio el alcance de un nivel de técnica mas elevado en estos siglos (Mossi,

1999, pp. 30-32).

En estos siglos continta la tradicion de los cuadernos que los artistas repartian con
fines instructivos a sus principiantes cuyos contenidos mostraban la riqueza del dibujo,
teniendo en cuenta modelos, anatomia, proporcion y fisionomia del ser humano. Un
ejemplo de esto es el tratado “La Theorie de la figure humaine de Rubens”, anotado por
Quellinus, el cual fuese publicado por el editor Jombert en 1773.

Las mencionadas cartillas poco a poco fueron asumiendo mayor perfeccion en
cuanto a su contenido (geometria, figura, representacion incluso de animales y vestimenta)
y forma de presentacion, cuyas reproducciones se ejecutaron empleando nuevas
tecnologias como la calcografia de talla dulce, a la manera negra, al aguafuerte o la
aguatinta, los cuales posibilitaron obtener presentaciones de mejor calidad con una alta
similitud al dibujo primario.

De manera similar, haran su aparicion los manuales académicos en el siglo XVIIl,

a razon de la creacion de diversas academias oficiales europeas y su alta demanda de
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instaurar referencias y contenidos que apoyen la labor docente, manuales que fueron
consolidados por artistas o directores de las diversas academias como Preissler.

A todo lo mencionado, con la aparicion de los tratados, cartillas y laminas de
distinguidos artistas todos ellos de modo impreso, todo esto se transforma en un negocio
editorial por medio del cual saldra a la luz y se promocionara el humanismo mediante el
dibujo, hecho que sucedié en el siglo XVIII.

Uno de los factores bastante importante en este periodo refiere a las practica
gimnastica de la mano, lo cual debe de estar en mancomunidad con la mente pese a que
esto se manifieste de un modo mecanico, para realizar ejemplares similares a los proveidos
por las cartillas de referencia.

Estos ejemplares a ejecutar deben de tener su punto de partida en elementos basicos
como el dibujo de contornos, lineas rectas, lineas curvas, el uso de cuadriculas, para luego
dar pase a las teorias de proporcion, movimiento y sombreado, respetando las normas

establecidas a esa fecha y la geometria elemental.

1.2 El manual del dibujo contemporaneo

Lo tratado en los temas que anteceden a este, hemos podido notar todos aquellos
elementos que condicionan al dibujo dentro del proceso de ensefianza aprendizaje, los
cuales en la actualidad son puntos clave en la ensefianza que se da en las facultades y

escuelas de formacion artistica.

1.3 Aplicaciones del dibujo a diversos ambitos disciplinarios
Para abordar este punto debemos de manifestar que el dibujo ya es un elemento
intrinseco en nuestras vidas, y tanto asi que como la escritura y el habla también pasa a ser

un medio de comunicacién base en la existencia de los seres humanos, y por ende debe de
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ser abordado desde esa perspectiva e importancia para el proceso de ensefianza aprendizaje
en las escuelas de artes. Edwards (2000) comprobé y puntualizé en su manual de dibujo
que aquellas personas que son capaces de generar una letra bonita y entendible, teniendo
en cuenta que la escritura llega a ser la representacion grafica de un sonido, pues también
seran capaces de dar origen a hermosos dibujos, basandose en la explicacion de que el
mecanismo mental del proceso visual es semejante tanto para una u otra representacion.

Por lo tanto, esto indica que el dibujo siempre estara ahi, ya sea de modo fisico
materializado en una hoja de papel, o de modo mental en el cerebro del artista, lo cual nos
deja inferir que el dibujo se concibe primero en la mente para posterior a ello pasar a la
ejecucion mediante nuestras manos. Giorgio Vasari definia el dibujo como:

La arquitectura, la escultura y la pintura son el punto de partida del disefio, el cual
por medio del uso del intelecto coge elementos de la naturaleza para formar ideas y emitir
un juicio final de lo que se desea representar (VVasari [como se cité en Gomez, Cabezas,
Lino, Copon], 2005).

Ya dentro de la contemporaneidad, Bruce Nauman define al dibujo como: Dibujar
es equivalente a pensar. Algunos dibujos se hacen con la misma intencidn que se escribe:
son notas que se toman. Otros intentan resolver la ejecucion de una escultura en particular,
o imaginar cémo funcionaria. Todos ellos posibilitan una aproximacion sistematica en el
trabajo, incluso si a menudo fuerzan su Idgica interna hasta el absurdo (Nauman [como se
cito en Gomez], 2006).

En las numerosas disciplinas técnicas y sus etapas de desarrollo a menudo es
menester proveer de dibujos que sean faciles de entender. Todo dibujo que reciba la
denominacion de representacion pictorica dicho asi por la perspectiva que proyecta, nos
proporcionan una optica tridimensional de uno u otro objeto consolidandose de este modo

como el fiel reflejo de lo que nuestros ojos observan de la realidad; todo este proceso se
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realiza con el afan de lograr que cualquier persona interprete con facilidad lo representado,
dotando al dibujo de la capacidad de ser de corte descriptivo y comunicativo en donde no
intervengan la palabra escrita ni hablada en absoluto. Las representaciones pictoricas
pueden presentarse por si solas 0 complementarse con dibujos ortogonales (planta, alzado
y perfil). De acuerdo con Cabezas (2011) quien indicase que la importancia del dibujo, no
se encuentra en su calidad, sino en su participacion como actor representativo de la
realidad.

El dibujo cientifico es una amplia parte de la ilustracion artistica para explotar por
el artista y que finaliza siendo de enorme empleabilidad en algunos campos cientificos
como la biologia, ecologia, botanica, entomologia, geologia y otros, los profesionales de
dichas carreras para sus investigaciones recurren aun al uso de la fotografia, la cual sigue
sin ser aventajada, a razon de que hay necesidad de exponer los puntos en comun asi como
las diferencias, e inducir el movimiento y el lugar de vida de las maltiples especies que
forman parte de la flora y la fauna de nuestro planeta, representacion de los estratos
geoldgicos, las capas tectonicas, el sistema solar, la anatomia del cuerpo humano, esta
ultima es fundamental para la medicina y disciplinas artisticas como el dibujo de figura
humana.

El hiperrealismo de la naturaleza que es bastante beneficioso para los
investigadores, es considerado a su vez, un arte que esta en condiciones de generar entre
sus ejecutantes la sensibilidad estética manteniendo la armonia de las formas, adicional al
hecho de brindar una amplia valoraciéon a la naturaleza en todo lo maravilloso de su
equilibrio. En este aspecto se visualiza una mixtura entre la experiencia, la ejecucion del
dibujo en un contexto natural considerando el modelo humano o la misma naturaleza y la
actividad artistica propiamente dicha en la cual nuestros estudiantes son insertados. En este

sentido manifestaremos que tanto el ser humano como la naturaleza se consagran en una
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armonia tal que toda expresion artistica que resulte de ella se convierte en una obra
elevada de la evolucion de la especie humana.

El objetivo del disefio cientifico es mostrar algo con mayor nitidez a comparacion
de lo transmitido de modo oral. Ramén y Cajal (1947) afirmaron que pese a la exactitud y
detalle los cuales pudiesen ser una exposicién de las realidades observadas, nunca lograra
claridad tal como cuando se trata de un buen grabado.

Debemos manifestar también que existen las ilustraciones que emplean las
editoriales, en las que la rama de mayor demanda son las ilustraciones de los cuentos para
nifios (el contenido escrito se transforma en imagenes dando la facilidad a que el ojo capte
la intencion de la escritura reemplazada por dibujos). A razén de que se trata de ingresar
en la imaginacion del nifio. exhibiendo de este modo la socializacion del mundo adulto,
recordando el misterio, suspenso y sutileza del creador de este tipo de relatos (Pedraza,
2010).

En el campo educativo el cuento es un extraordinario instrumento en pos de
mejorar el conocimiento e impartir los valores, el interés en las diferentes asignaturas
ciencia, historia, geografia, etc. Se consideran a si mismos como un proceso de motivacion
orientado a la sensibilidad artistica, literaria y activar el pensamiento critico. Recordando
que la literatura infantil se inicié hace varios siglos como una herramienta orientada a la

ensefianza.

1.4 Percepciony descripcion. Elementos del dibujo
El dibujo de tipo relieve o llamado también topografico, indica que es el modo de
aprehender y representar los volimenes que se hayan en el modelo de un modo similar a

cuando se representan las lineas curvas en un mapa.
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Figura 2. Ejemplos de dibujo topogréfico. Simmons y Bammes. Fuente: Joss Whedon, Jed
Whedon y Maurissa Tancharoen, 2013.

Para este tipo de trabajo es imprescindible el uso de un visor, el cual puede ser
hecho de carton y acetato para la parte interna, en donde se realizaran marcas con un
marcador de tinta indeleble para las lineas que se consideren principales. EI mencionado
visor, en conjunto con el lapiz y la plomada seran la ayuda perfecta para la medicién (el
objeto y sus partes entre si), la proporcionalidad (reconociendo que cada una de las partes
forman parte de un todo), el encuadre (teniendo en cuenta las leyes de la composicion),
establecimiento de la perspectiva del observador (picado, contrapicado, etc.) y el encaje
del dibujo en el papel sin necesidad de mutilaciones en ninguna de sus partes, y

procurando conservar un tamafio adecuado.
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Figura 3. Visor de cartulina con ejes y encaje de figura. Fuente: Andrew Loomis, 1971.

1.5  El Cuerpo humano como modelo o referente

A lo largo del tiempo el cuerpo humano ha sido abordado como temaética central,

infiriendo de ello la razon del porque en la historia del arte, este es un punto vital en la

ensefianza.
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Figura 4. Esbozo para un repaso esquematico del curso “Hombre”. Fuente: Schlemmer, 1925.

“El dibujo de figura humana del natural refleja nuestra fascinacion por la
representacion del cuerpo, porque es consecuencia del hecho de que cuando observamos y
dibujamos a otra persona ayudamos a nuestro propio conocimiento y conciencia”

(Simmons, 2005, pp. 243-244).
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Figura 5. Apuntes rapidos de figuras vestidas. Fuente: Simmons,2005.

Simmons en su manual de dibujo, nos brinda ejercicios de anotaciones que van
desde 1 a 15 min en cuaderno, para luego pasar a la fase de autorretrato, acto seguido se
ejecutan dibujos gestuales tanto de observacion, movimiento, de modo memoristico,
sensacion cinética, esqueletos esquematicos, formas geométricas, solidos y masas y figuras
tridimensionales.

Las proporciones a emplear en base a la figura humana tendran diferencias
ocasionadas por el modelo o modelos a representar. Se dard inicio a este proceso teniendo
en cuenta la normatividad, sin embargo, se debe entender que estos son solo estandares
que facilitan la formalizacion de la proporcion. Y si analizamos el contexto actual nos

estamos aproximando al uso de la antropometria y ergonomia, las cuales son definidas
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como ciencias que se hacen cargo de la medicion humana en relacion a objetos que estan

alrededor de estos.

Figura 6. Canones griego arcaico, egipcio, medieval y tabla de proporcién y crecimiento. Fuente:
Recuperado de http://agrega.juntadeandalucia.es/repositorio/02052012/08/es-
an_2012050213_9124656/ODE-266hc8e0-428b-31a2-h154-
51cfla3c3ce8/2_el_canon_las_proporciones_del_cuerpo_humano.html /
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Figura 7. Esquemas antropométricos y ergonémicos. N. Diffrient. Fuente: Recuperado de
https://www.google.com/search?q=Esquemas+antropom%C3%A9tricos+y+ergon%C3%B3micos.+N.+D

iffrient&sxsri=AOaemvLVMj-
JFOeiCIRILmMKdb6puC0xhhg:1637024903632&source=Inms&tbhm=isch&sa=X &ved=2ahUKEw;B5fn-

2JVOANVEIbkGHfWOBDSQ_AU0AX0ECAEQAW&biW=766&bih=742&dpr=1.25#imgrc=G8pmagzqIN
3IxkM /

La figura humana es representada por medio de la anatomia artistica, la cual ha
viabilizado el estudio integro de la armazén Osea y tisular desde la época del renacimiento.
De acuerdo con Preston Blair, quien fuese el animador clésico de la empresa Disney en su

época de apogeo, manifestd que tener un panorama completo de la amplitud en el
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movimiento del cuerpo es un punto vital para comprender las limitaciones que este tiene
para no generar rupturas al momento de su representacion en secuencia, mas por el
contrario se vea un movimiento agradable a la vista del espectador mediante la

expresividad y dinamismo del cuerpo representado.

Figura 8. Lineas de accion de Preston Blair para figuras animadas. Fuente: Recuperado de
https://www.pinterest.com/pin/559079741244055811/

1.6  Dibujoy perspectiva

Dentro de la composicion de la pintura es necesario mencionar que la perspectiva
ocupa un lugar privilegiado desde la época del renacimiento. Para ello es preciso manejar
conocimientos sobre perspectiva lineal, linea de horizonte, puntos de fuga y linea de tierra
(pardmetros de vital importancia), todo ello con el fin de para representar de correcta
manera un dibujo ya sea de indole exterior o arquitectonico.

Para poder representar figuras superpuestas en un plano ya sea con intension de

llevarlo hacia adelante o de modo contrario, la perspectiva atmosférica y el conocimiento
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del claro y oscuro seran de gran utilidad. Asumiendo de esta manera que lo que se
encuentra mas cerca de nosotros se vera con mayor nitidez a comparacion de lo que se
encuentre mas lejos. Este procedimiento se ejecutara plano a plano hasta lograr la

materializacion de una imagen con auténtica ilusion de lejania.

FIGURAS SOBRE
EL HORIZONTE.

TODAS LAS FIGURAS DE ESTA
PAGINA ESTAN DIBUJADAS
EN RELACION CON ESTE HO.

~._RIZONTE.

HORIZONTE

LA PERSPECTIVA NO OS ENSEFARA
A DIBUJAR LA FIGURA, PERO NUNCA
PODRFIS DIBUJARLA SIN PERSPEC-
TIVA. PERSPECTIVA, EN UNMNA FI- e
GURA, SIGNIFICA QUE TODAS LAS >
PARTES ESTAN RELACIKONADAS COM

UN NIVEL VISUAL.

HGURAS DERAJO
DEL HORIZONTE

Figura 9. Representacion del cuerpo en perspectiva con tres horizontes visuales diferentes. Fuente:
Loomis , 1971.
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Capitulo I1.

Disefio textil

2.1  ¢Cual es la diferencia entre arte y disefio?

De acuerdo a estudios se indica que los hechos en la evolucién del arte, han sido
testigos de la aparicion de pinturas rupestres o esculturas que datan de algunos millones de
afios. A su vez, las producciones escritas de los estudiosos del disefio se apropian de
mismas imagenes surgidas del requerimiento del hombre para la comunicacion.

Desde tiempos remotos los seres humanos manifestaban a través de sus dibujos
rupestres significados misticos, intentando comprender los misterios de la vida en el
corazon de la naturaleza. El vocablo latino ars, artis significaba la habilidad técnica en
cualquier actividad humana. Hasta la actualidad los términos siguen generando debates y
permanece indefinida. Por consiguiente, al pasar el tiempo muestra variaciones, a razén
del desarrollo de las civilizaciones o por la exposicién de los sentimientos del ser humano.
En cuanto a las sociedades industriales se manifiesta que existia una definicion sobre el
término arte.

Papanek narra las vivencias de los balinenses y los inuit quienes son pobladores
oriundos de las zonas articas de América y Groenlandia. Dichas etnias no registran término

propio para el vocablo arte o artista. Los balinenses declaran que no tienen arte y que solo
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hacen lo mejor que pueden en ese aspecto, la mentalidad inuit indica que un hombre debe
hacer bien todas las cosas, a su vez, es sabido que para los inuit los términos crear o hacer
no existen tal cual como los conocemos, y que su concepto mas cercano es el de trabajar
con. Por ultimo para ellos la vida misma debe estar llena de arte.

Por otro lado, en Italia en el siglo X1V se empieza a valorar la palabra artista,
mediante la cual son identificados los artesanos u otros que ejecutaban actividades
similares.

Los fildlogos de quienes su campo de accidn fuese el estudio de las lenguas y la
cultura de sus hablantes, incorporan la palabra en mencion en el siglo X1V refiriendo al
conocimiento técnico, oficio, ocupacion, habilidad. El otro término en discusion es
artificial, cuyo significado en el siglo XV implica artificio, que involucra la produccion
por la mano del hombre.

Viendo la historia de la humanidad, comenzamos a poner en practica trucos al
momento de convertimos en homo habilis, pegando una piedra contra otra originando una
herramienta puntiaguda, cortante. Creando de este modo la técnica que posibilitd nuestra
supervivencia hace 2 millones de afios

La conceptualizacion del disefio va surgiendo en el siglo X1V, asi como los
términos artistas y artificio. No obstante, en el siglo XV11 surge la concepcion de
profesional de disefio, disefiador. En el tiempo en que William Shakespeare escribio sus
mas importantes obras, ya existia la palabra disefio, mas no disefiador. A la actualidad hay
540.000 palabras en el vocabulario inglés, cinco veces mas de lo que existia en el tiempo
en que Shakespeare realizo sus mas atrayentes obras.

En la metodologia de Design Thinking, el maestro Herbert (1969) Indicé que el
hombre presenta una capacidad innata que es denominada disefio, a su vez en el libro

Sciences of the Artificial, asevera que artificial es todo aquello elaborado por el hombre,
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asi mismo, dar respuesta al como son las cosas es menester de las ciencias naturales y
sobre el como deberian ser es facultad del disefio por consiguiente buscara la fabricacion
de méaquinas que logren los objetivos planteados, de la misma forma que pensaba que cada
una de las organizaciones que los hombres generan son resultado de la practica de un
disefio. Todo aquel quien desea evolucionar de una situacion existente a otra ideal ejerce el
desarrollo de un disefio.

Segun los planteamientos de Simon, muchos tedricos del Design Thinking indican
que el arte es disefio, al igual que ingenieria, medicina, negocios, arquitectura y pintura,
todas ellas tienen relacion no con cdmo son las cosas, sino con como pueden ser... la
evolucion del ser humano se origino a raiz de un proceso de disefio. En otras palabras, el
arte es la consecuencia del disefio en accion sin embargo no todas dichas expresiones
Ilegan a ser obras de arte.

Papanek (1971) indico que el disefio es el empefio consciente de imponer orden con
significado. La caracteristica en comun de disefio y arte es que ambos son manifestaciones
substancialmente creativas. Todo ser humano viene a este mundo con ambas habilidades
que en el proceso de adquisicion de nuevos conocimientos son bloqueadas. En
consecuencia, toda persona que llega a la adultez alcanzando preservar su confianza
creativa llegan a convertirse en artistas y disefiadores innatos. Dentro de este grupo se
encuentran los que se dedicaron a investigar las herramientas que permiten la ejecucion del
arte y el disefio y llegaron a ser profesionales. A pesar de ello, considero que TODOS
pueden conseguir desbloquear su creatividad y favorecer la construccion de un futuro
prometedor.

En la obra de los hermanos Kelley titulada Creative Confidence, se versa que para
los habitantes del Tibet los términos creatividad o ser creativos no tienen

conceptualizacion. La traduccidn aproximada es el término natural. Dicho de otro modo, si



33

su intencion es ser mas creativo, se le demanda ser mas natural. Wilma Martins quien se
desempefia como grabadora y disefiadora, a la edad de 79 afios manifesté que asume parte
del tiempo cociendo, luego dibujando, cuidando el jardin. Sin haber diferencias entre las

actividades relatadas, en suma, todo vale la pena.

2.2 Breves antecedentes del disefio

A partir del siglo XV y en consonancia con los primeros lanzamientos
arquitectdnico se fue dando el proceso evolutivo del disefio y a su vez se brindaron las
caracterizaciones primarias en esta disciplina. Desde la época de Bruneleschi hacen su
aparicion los especialistas técnico- artisticos lo cual permite que el arquitecto salga a la
palestra, ademas se reivindica el rol de los hacedores de edificaciones que pasan a ser de
simples maestros de obras a declararseles artistas técnicos. Es en esta época en la cual el
arquitecto se transforma en un ejecutante activo y en virtud de ello se asocia y forma parte
de otras disciplinas ampliando de este modo sus saberes intelectuales en cuanto a la
literatura, la pintura, la ciencia y el pensamiento.

Con la llegada del apogeo de la industrializacion se acoplan las areas de la
textileria, la industria pesada, todo lo relacionado con los articulos domésticos hasta la
adquisicion de bienes de lujo, todo esto sucedio a razon de que la industria propiamente
dicha no estaba facultada para competir con la belleza de la produccion artesanal, asi que
aplico una nueva forma de belleza en la produccién de sus materiales, de los que vale
mencionar que sus disefios fueron mas sencillos y de facil reproduccion por cantidad.

Esta nueva forma de produccién en cuanto a su belleza atiborré a diversos sectores
como los de la produccion industrial, en el cual las construcciones se hicieran a partir de

ese momento empleando estilos decorativos.
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Estos disefios reproducibles que salieron a la luz en beneficio de la industria
Ilegaron a convertirse en los predecesores de los “Arts & Crafts” de William Morris
incluyendo a su vez a las corrientes modernistas europeas, tales como Art Nouveau en
Francia y Bélgica, Jugendstil en Alemania, Secesion en Austria, Liberti en Italia 'y
modernismo en Espafia. EI Modernismo se configuré como un novedoso estilo artistico, de
proyeccién cultural generalizada, con base en la renovacion de las artes aplicadas. El cual
se hizo cargo de modo contradictorio frente a la industrializacion, generé a pesar de ello,

los cimientos para el planteamiento de los problemas inherentes a la proyeccion de objetos.

Figura 10. Detalle de un dibujo para una alfombra Bullerswood Carpet disefiada por
William Morris y John Henry Dearle. En PARRY, Lynda, William Morris Textiles, New
York. Fuente: Viking Press, 1983.
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Figura 11. Dtalle de la cupula del Pabellon de la Secesion de Viena, edificada en 1897 por Joseph Maria
Olbrich, 1897.

Con el agotamiento de los recursos de las corrientes modernistas, se da origen a
nuevos movimientos tales como el Racionalismo, el Constructivismo de Rusia y en los
paises bajos el Destijl, los cuales se ven materializados en la Bauhaus. A su vez, es
necesario mencionar que en la propuesta de Walter Gropius se ve expuesta la simplicidad
del disefio como propuesta de ensefianza en la nueva escuela, lo cual se dard por medio de
una colaboracion con todos los estamentos industriales, en donde también esta inserto el
disefio grafico y la imprenta. Para el momento de finalizacion de esta etapa, queda muy
claro que tanto el artista sin dominio de los procesos técnicos de produccion, asi como el
ingeniero, cuyo perfil exclusivamente técnico no estaban aptos para generar una nueva
cultura.

Posterior a la Segunda Guerra Mundial, y con el desarrollo socio-econémico se

genera un incremento en la produccidn y junto con ello la necesidad de venderlos. Ademas
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de ello surge la figura del disefiador Raymond Loewy, quien teorizara el termino “styling”
0 estética del producto. De los afios 50 en adelante, la industria de consumo, asume un
nuevo rol apoderandose de la economia por medio de la industria del automdvil, asi como
los electrodomésticos y otros accesorios domésticos. Siendo ante todo ello el disefio una

parte esencial en el proceso de creacién y venta del producto.

Figura 12. Cartel de Joost Schmidt para la exposicion Bauhaus de 1923. En Droste,
Magdalena. Fuente: Bauhaus 1919-1933, como se cito en Taschen, 2006.
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El extraordinario engrandecimiento de los tipos de transmision de informacion de
la poblacidon y muy especialmente la del tipo visual, otorga herramientas primordiales que
abren las puertas a una nueva forma de comercializacién mediante la publicacion de
imagenes de los productos industriales. Para cubrir las necesidades de ventas se dieron
origen a los disefios de marcas, la elaboracién de logotipos, establecer la imagen de los
productos, el PACKAGING, otro aspecto importante fue establecer la comunicacién
publicitaria y a su vez generar una imagen corporativa. Para todas estas acciones, el disefio
brind6 soporte mediante su metodologia analitica y proyectual tal como lo realizé con el
disefio industrial.

Lo mencionado anteriormente, fue el punto de partida para el surgimiento de una
nueva rama del disefio, la cual fue denominada como “disefio grafico”, la cual reemplazara
a ciertas profesiones tales como el cartelismo o la ilustracion comercial. Ya hacia estos
tiempos, el esplendor de la ilustracion editorial y publicitaria ha originado un retorno a
disefiadores e ilustradores dando origen al disefio grafico como una especialidad.

Para que pueda darse esta recuperacion la ilustracion vectorial se convirtié en su
desencadenante, ya que demanda saberes basicos del disefio grafico, asi como de los
programas de ilustracion vectorial

que, con las herramientas que ofrecen en la actualidad, ya no estan restringidos sélo
al mundo del disefio, sino también del arte.

El gran valor que la sociedad ha otorgado a la estética a ocasionado que actividades
denominadas de corte artesanal, artistico, o donde se empleara la creatividad tomen una
nueva denominacion que es la de disefio, naciendo de este modo las especialidades o
profesiones denominadas disefio de interiores, disefio de ambientes, la cual es muy a fin a
la arquitectura, otra disciplina que surgid es el disefio de escenografias o decorados, todas

ellas marcando como comun denominador la combinacion entre la pintura, la escultura, la
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representacion de elementos en un espacio determinado y la arquitectura efimera con la
interpretacion, ya sean estos ejecutados en ambientes cerrados o al aire libre. Con el
avance de los afios y de la ciencia y tecnologia claro esta que estos disefios han
transportado de un contexto real a otro virtual, ello mediante el trabajo empleando
programas de computadora, como es el caso de los efectos especiales con croma sobre
fondos creados por ordenador, esta técnica que era manejada en la industria
cinematogréfica, y se ha expandido a la televisiva.

En todo cuanto nos rodea, y en todo lo que intentemos mejorar siempre estara
presente el disefio, ya que es una forma de asumir la vida.

Ya para los afios ochenta en pleno siglo XX es que el disefio marca una nueva
etapa, por medio del cual los especialistas que trabajan en las empresas y cuya labor
consistia en ofrecer y facturar los productos se encargaban también de hacer notar a los
inversores que elementos como la innovacién y la estética iban el total armonia para
consolidar la calidad del producto disefiado, lo que engendro al poco tiempo que existiera
un notable crecimiento en sectores como los de publicidad en punto de venta (PLV),
packaging, las identidades corporativas (IC), y todo lo relacionado con informes anuales,
eventos o exposiciones.

Lastimosamente la recesién econdmica que se diera ya para los afios noventa,
ocasiono que las consultorias de disefio de los ochenta se redijeran en tamafo y se
diversificaran. La “cultura del disefio” cambio de rumbo y se convirti6 en fiel aliada de los
sectores como la publicidad y el “branding”, siendo usada como instrumento de formacion
de la cultura de consumo.

Los afios siguieron su rumbo y ya para los ultimos afios de los noventa e inicios del
siglo XXI, el surgimiento de nuevas tecnologias de fabricacion y asi como de disefio

iniciaron una revolucion total en este rubro, dando pie a una mejor, rapido y barato, roceso
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de produccion de las prendas disefiadas. Derivando todo esto a un gran reto con el fin de

magnificar el estatus profesional de los disefiadores.

Por otro lado, debido a la expansion publicitaria y a la variedad de productos que
disefiar para satisfacer las demandas del mercado los disefiadores se agrupan con el fin de
coberturar el trabajo. Para algunos, esta integracion posibilitaria la puesta en discusién del
rol del disefiador como creador individual, aunque es posible que el propio mercado, con el
fin de preservar los derechos de propiedad del autor, proporcione sus propias estrategias
para que esto no ocurra. En relacién a este aspecto, Calvino (1988) en el afio 1985 plasmo
cinco valores o caracteristicas direccionados hacia la literatura del siglo XXI. Pero lo que
este personaje no imagino es que estos valores también serian aplicables al entorno
relacionado a la cultura del disefio, y estas son:

e Levedad: a razdn de que los trabajos encomendados se realizan de modo superfluo
debido a la carencia de tiempo para su ejecucion.

e Rapidez: vinculandolo a lo ya mencionado en el punto previo, el apuro va de la mano
con la ejecucion del trabajo, lo cual no brinda la garantia de que la relacion rapidez y
calidad brillen al mismo tiempo. El Gnico criterio a emplear en este aspecto es concluir
los trabajos en menor tiempo con el fin de reducir o abaratar el costo.

e Exactitud: las nuevas tecnologias permiten nuevas formas en el disefio. La forma
meticulosa que se aplica en la fabricacion de maquinas para disefio y produccion de
esta indole brindan una extensa gama de resultados los cuales antes no eran posibles.

¢ Visibilidad: en este campo podemos mencionar las virtudes que nos ofrece el internet a
razén de que podemos publicitar disefios a nivel internacional si asi lo decidimos y ser
reconocidos en estas esferas sin necesidad alguna de que las personas reales a nuestro

alrededor lo sepan.



40

e Multiplicidad: otra bondad que el Internet nos ha proporcionado es de convertirnos en
seres multiples. En cuanto a la identidad, adoptamos una u otra dependiendo de con
quien hablamos. Otra forma de ser multiples hoy en dia es la capacidad y herramientas
que tenemos para estar conectados via web desde diversos lugares. Lo mencionado nos
da la facultad de ejercer diversas tareas, es decir nos convertimos en seres multitarea,

seres mas productivos y por lo tanto generamos mdaltiples perfiles laborales.

2.3  Concepto de diseiio

Disefio como término es empleado para nombrar las particularidades de la
agrupacion de acciones orientadas a obtencion de objetos, asi como la clasificacion que se
derive en esas operaciones. Por otro lado, como accionar es acoplable a una serie de
elementos materiales e inmateriales que se involucran con el ser humano, como por
ejemplo el disefio industrial de productos, disefio grafico y disefio del contexto.

Disefio es la agrupacion de hechos abstractos que se plasman en un trabajo material

con la intervencidn de la creatividad, el cual es producto de un compuesto

particular (mental y técnica) de establecer planes, formacién de ideas, lanzar,
proponer y desarrollar de modo creativo la configuracion de un modelo o prototipo

asignado a su copia, elaboracién, y difusion (British Design & Art Direction, 2001,

p.3).

Los disefios son creados para dar confort a un ambiente artificial con el fin de que
el ser humano se sienta feliz y satisfecho en sus necesidades materiales y espirituales.
Estas peculiaridades no son sélo factores externos, sino un sistema que aporta y enriquece
la mejora de la eficiencia en la produccién (Kreufmann, 2000).

El disefio industrial implica los aspectos pragmaticos, estéticos, tecnoldgicos, para

la comercializacion de los productos. Es el ordenamiento armoénico de las piezas
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intervinientes que brindan a cada producto determinado valor, constituyendo la accién
previa a la fabricacion (Ibafiez, 2000).

Varios autores conceptualizaron al disefio como una actividad integral para el
proceso de ejecucion y obtencion de resultados certeros, entonces se puede proponer, que
el disefio industrial o de productos, es el proceso que se contintia para cubrir las carencias
humanas en la concepcidn y estructuracion de productos que luego seran producidos por
una fabrica. La creatividad, analisis y evaluacion son un proceso de construccion de ideas
de disefio, son factores que se vinculan con la técnica y el conocimiento para la produccion
industrial correcta y eficiente.

También se encuentra el disefio de procesos cuya funcién es adecuar el proceso de
elaboracion a las peculiaridades del producto. El disefio de procesos esta llamado a prever
los costos, calidad, tiempo de entrega y amoldamiento de los pasos para la elaboracion de
la prenda disefiada, en otras palabras, toma el control del tipo de proceso productivo que se

requiere ejecutar, la circulacion que generard y los rasgos de las lineas de produccion.

2.4  Eldibujo en el disefio

Al referirnos sobre los términos dibujo y disefio da la apariencia de que estamos
frente a dos rubros distintos, sin embargo, al ser palabras derivadas del latin en varios
idiomas suelen asumir la misma significacion. En el caso de la palabra latina designare da
origen al termino portugues desenhar, disegno en el caso del italiano, o dissener para el
francés. Sin embargo, en el caso del aleméan o el holandés, el termino dessin es empleado
para nombrar a un adorno mas no al dibujo en si, y en el caso del inglés

Del latin designare deriva en el portugués desenhar, en el italiano disegno o en el
francés dessiner. En idiomas como el aleméan o el holandés, dessin no es el término

adecuado para nombrar al dibujo, pero si a un adorno. Algo similar ocurre con el inglés,
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design es empleado para denominar al disefio de modas. Por otro lado, en el castellano el
termino dibujo proviene del francés antiguo deboissier cuyo significado es labrar en
madera o representar en forma gréfica, la cual es proveniente del término bois que
significa bosque y/o madera. Pese a lo mencionado, el término disefio en nuestro idioma
castellano va en relacién al dibujo de un objeto util o estético, de una figura o de un
edificio.

A lo ya mencionado, la Real Academia Espafiola de la Lengua en su diccionario
define al término disefio como la idea primigenia de un objeto u obra designada para la
fabricacién en cadena. De la misma forma, ubica al disefio grafico, de modas e industrial
como parte de ello.

Cuando profundizamos en un &mbito mas preciso, el término disefio puede tener
dos significados:

e Proyecto, idea, plan o proposito. Relativo al término inglés design para trabajos no
plasticos.

¢ Plano, esquema, bosquejo, dibujo o croquis. De raiz latina cuyo significado es trabajo o
producto para cuyo rendimiento se prioriza la adecuada entre la capacidad intelectual y
la destreza manual.

La fusion de los dos significados mencionados, es el resultado de lo que ahora
denominamos como disefio y que de acuerdo con Selle (1975) es definido como la
disciplina técnico-creativa que abarca los procesos proyeccion, prefiguracion y concepcion
integra de un objeto o imagen previo a ejecutarse en el mundo real. El plano, el boceto, la
delineacién y las maquetas son elementos que sirven para que el disefiador visualizace el
proyecto.

El proceso de disefiar no es una accién artistica en si mismo, aunque puede

sostenerse de los mismos pasos, herramientas y las mismas formas de exteriorizacion.
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Cuando disefiamos un elemento, estamos brindando al mismo de un envoltorio estético en
la busqueda de una aplicacion practica.

Siendo de este modo que, disefio se puede definir como como la accion de
prefigurar los elementos que componen nuestra realidad fisica y simbdlica sobre la base
las actividades sociales (labor, consumo, entretenimiento, etc.), definiendo al termino
prefigurar como un modo de realizacion intelectual abstracta, por medio del cual se recrea
en la mente al elemento, previo a su realizacion material real. En esta prefiguracién
influyen variables como:

e Pragmaticas: en relacion a las funciones de uso, manejo y a las condiciones de
adaptacion fisica del usuario).

e Simbodlicas: en relacion a los valores, caracteres estéticos y culturales.

e Tecnoldgicas: relacionadas a la parte técnica y constructiva y a los procesos de
elaboracion.

La accidn de disefiar se convierte en una actividad muchas veces compleja, pero de
caracter dindmico de la cual emergen numerosas confluencias interdisciplinares. Es la
perfecta unién de diversos perfiles de orden técnico, social y econémico, a su vez se suma
el aspecto de las necesidades biol6gicas, con consecuencias psicoldgicas y materiales,
forma, color, volumen y espacio, todo lo mencionado en armonia con el medio ambiente
que comprende a nuestro orbe.

En suma, el disefio, se encuadra en el corazén de la cultura material, comparada
finalmente a la cultura de ideas. Estos rasgos muy a menudo estan vinculados a su
caracteristica humanista, a su vez a la relacion que existe con las dificultades que

perturban al medio social, cientifico o técnico.
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Teniendo en cuenta que, dentro de la metodologia tecnoldgica del disefio estan
inmersos aspectos conceptuales, los cuales se ejecutan en dos momentos exclusivamente
significativos y son:

e Un momento analitico, donde se investiga los elementos del problema a dar solucion.
e Un momento sintético, del cual se desencadena una respuesta objetiva.

Habiendo sido identificado al termino disefio como aquel proceso de prefiguracion
de los objetos que existen en el entorno, se da pie a la definicidn de tres areas principales
que daran formay solidez a la idea de entorno:

e El espacio. Engloba el urbanismo, la arquitectura y el disefio de interiores.

e Los objetos. Se incluyen la ingenieria, el disefio industrial, el disefio textil y el disefio
de ropa o de moda.

e Los mensajes. Aqui estarian la comunicacion visual y el disefio grafico.

Ciertas especialidades, llamense el urbanismo, la arquitectura y la ingenieria, por
sus caracteristicas y modo de ejecucion deben de ser consideradas en otra linea de accion,
a razon de que sus procesos de crecimiento histérico les otorga autonomia en relacion a las
otras especialidades que salieran a la luz en el transcurso de los siglos XI1X y XX.

Existieron ciertas disciplinas que fueran designadas como ajenas al ambito del
disefio, las cuales, sin embargo, a la fecha han sido totalmente integradas tales es el caso
del disefio textil, de ropa y calzado, desde un punto de vista mas clésico, actualmente se
hallan completamente integradas. Esta situacion nos da entender que con el tiempo otras
areas que no corresponden netamente a estas disciplinas asumirian al disefio tanto como
método y como lenguaje, originando una formacion técnica de mayor solidez y amplitud,
cuya denominacion seria cultura del disefio.

Desde esta perspectiva se sefiala que, el disefio debe de ser manejado desde su

forma con el afan de adaptarse de la mejor forma a la funcién que se demande.
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Y uno de los puntos clave para este tipo de adaptacion que ejercerd una gran
influencia es la denominada simplicidad, por medio del cual se busca economizar en
cuanto a materiales, mecanismos y recursos y le otorga al objeto o a la imagen una
perdurabilidad en el tiempo mas prolongada que los complejos.

El vinculo existente entre el disefio y la realidad alrededor nuestro, indica que este
se convierte en una disciplina de caracter social, cuya atencidn esta centrada en aspectos
constructivos del objeto y producto de ello busca el mejor modo de adecuacion que se
pueda propiciar entre la forma y la funcion, con el objeto de brindar una mejor calidad de

vida de los miembros de nuestra comunidad.

2.5  Factores internos y externos que influyen en un disefio

Antes de exponer los factores que intervienen en el disefio de prendas de vestir,
apelaremos al enfoque contextual y de la organizacion estructural que asemejan a las
empresas Y talleres textiles. Sin embargo, cabe mencionar que el siguiente modelo se
detalla con fines ilustrativos generalizando el modo en como funcionan, causando quiza
algunas variaciones en su praxis a razon de su tamafio, actividad, proceso, infraestructura,
entre otros. Representaremos en la siguiente figura un esquema de como elaborar un

disefio y los factores que influyen.
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AREA DE DISENO

Figura 13. Proceso de elaboracién de un disefio. Fuente: Autoria propia

Segun los mostrado, los factores influyentes en el disefio, se clasificarian por su
procedencia en internos y externos. Amparado en esta premisa los factores internos son los
nacen en el mismo disefio al ser concebido en este lugar, mientras que los factores externos
su inicio es a partir de los demas componentes del centro de produccion, de los
consumidores que a su vez presentar sus requerimientos y como punto final, del mercado
que es la derivacién todos ellos y de otras realidades como la competencia, el marco

global, etc. De este modo, el disefio es afectado por las siguientes variables:

2.5.1 Internos (Area de disefio).

La partida se dara en el sector de disefio lugar en el que se ejecuta todo el proceso
llevado a discusion, y son:

El tipo de producto (nicho de mercado, linea de producto, prenda, temporada, uso
final): en suma, esta diversidad de peculiaridades pone en manifiesto el grado de dificultad

y la cantidad de tareas a ejecutar al interior del sector de disefio, el cual asciende al
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ampliarse el nimero de lineas, prendas y estilos a elaborar. La temporada es un factor
estable en congruencia al tiempo, empero, establece el prototipo de prenda a confeccionar
y sus posibles variaciones en los pasos a ejecutar (por ejemplo: vestido de playa puede
demandar menor esfuerzo de disefio que un vestido de noche). Asi mismo, segun su uso de
destino se deben adecuar sus caracteristicas. (por ejemplo: trajes para reuniones en
sociedad o los atuendos netamente de trabajo).

Recursos disponibles (personal, materiales y equipo, tiempo, presupuesto, etc.):
claramente, la accesibilidad a los recursos materiales es de suma importancia para la
ejecucion de los disefios. La escasez de los mismos, desencadena el incumplimiento de los
objetivos trazados. Listando algunos ejemplos mencionaré, la existencia de personal
insuficiente para la ejecucion de las tareas genera que la entrega del disefio este fuera del
tiempo establecido, la inexistencia de materiales como hilos, telas, papel, etc. también
produce retrasos, un punto a favor ejemplificado seria el 6ptimo funcionamiento de las
maquinas, contar con un presupuesto a fin de resolver imprevistos.

Experiencia del personal: la experiencia del personal es un soporte clave a lo largo
de las etapas en el disefio, ya que nos brindan panoramas amplios de opciones para
ejecutar el trabajo y soluciones a las dificultades que puedan presentarse en la
configuracién y operacion del prototipo a duplicar en la fase de produccion en cantidad. La
fase del disefio es posiblemente la que requiere mayor preparacion y grado de
especializacion, al involucrar de modo adecuado e integro los conocimientos de moda,
materiales, pasos para la elaboracion y acabado, el estudio de las medidas y proporciones
del cuerpo, maquinaria y equipo, etc., todo ello en relacién a la linea de producto, variedad
de prenda y empleabilidad.

Nivel de tecnologia para el disefio: en este punto damos a conocer la diversidad de

productos tecnologicos en favor del disefio de modas, que consisten en softwares para el
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dibujo y disefio de modas, trazo y graduacién de patrones, hasta sistemas que
interconectan el disefio con el resto de los procesos productivos. Los mencionados con la
consigna de favorecer y apresurar el vaivén de los disefios, enfatizando, los beneficios que
estos generan al momento de la interaccion empresa — cliente. Sin embargo, los recursos
tecnoldgicos implementados y empleados deben ser en consonancia a los requerimientos
de la empresa y en especial, al sector de disefio, a razén de que mayor es la carga de
trabajo y diversidad de prendas y estilos, mas beneficios periddicos resultaran de la

inversion en este tipo de herramientas avanzadas.

2.5.2 Externos (empresa o taller).

Conformado por la realidad que comprende al area de disefio, y son:

Estructura y tipo de empresa: las empresas de confeccion se clasifican a razon de la
diversidad de prendas y categoria de disefio que estas demanden. Lo mencionado forma
parte de las tacticas que la empresa posee, a ello sumamos la estructura de la organizacion,
y ambas pueden contribuir decisivamente en el rol que el disefio ejerza dentro de la
empresa. En lineas generales, entre mas sea la diversidad de productos y estilos a producir,
se incrementara la dificultad del trabajo a ejecutar y he aqui que el area de disefio ocupara
un grado mas elevado de importancia o trascendencia a comparacion de otras empresas en
las que la diversidad de prototipos es menor y los modelos son muy comunes y

gerealizados.

2.5.3 Externos (los compradores).
Esta en relacion a la perspectiva del cliente. Cada prenda de vestir debe estar
disefiada para satisfacer los gustos y requerimientos de los clientes y usuarios finales de la

prenda fabricada. En tal sentido, se debe considerar:
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Uso final: a pesar que el fin de la ropa es ataviar el cuerpo y sostenerse en la moda
para embellecerla, el uso final de una prenda va més alla de lo mencionado ya que existen
ropas destinadas a actividades especificas, por lo que es necesario disefiarla en base a
dichas caracteristicas de uso, adicional a ello debe ser confortable y practica para vestir. El
disefio por lo tanto tiene la responsabilidad de crear prendas que faciliten a quien las viste
ejecutar con normalidad y comodidad sus actividades sin entorpecer la integridad de la
persona o dejar que la prenda se estropee al poco tiempo de uso. Por otro lado, también es
palpable que aquellas prendas que estan a la moda con frecuencia no son confortables ni
practicas, he ahi el gran reto de adaptar los disefios al uso final para asi lograr que las
vestimentas sean altamente eficaces, para que aquel que lo lleve puesto no se lamente por
tal hecho. Ejemplo de ello podemos mencionar los vestidos, de gala, de ocasion, de playa,
de uniforme, etc.

Caracteristicas raciales y culturales: las caracteristicas fisicas entre seres humanos
de diversas razas originan necesariamente la adecuacion de perfiles y trazos a las
vestimentas, y de estemodo garantizar un adecuado acople al cuerpo, en otras palabras, el
disefio de la prenda de una nifia es totalmente distinto al de una adolescente, del mismo
modo ocurre con una persona de origen oriental que para una persona de procedencia
latina. Otro factor que se debe tener en cuenta son las diferencias culturales que conlleva a
entender que la prenda no solo debe responder al clima de la zona sino también a las
creencias, costumbres e ideas del grupo social que conforman esa realidad, con el Unico
objeto de garantizar las ventas de las mismas.

Nivel socioecondmico: evidentemente, la condicion socioeconomica de los
individuos de una poblacion a la cual va direccionada la prenda, resuelve en parte el valor
monetario de la misma y en efecto establecen los costos sugeridos para la prenda. Empero,

también se deben tomar en cuenta que los requerimientos y exquisiteces para cada sector
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sociocultural son diversos y marcan las diferencia en lo que respecta a calidad, vanguardia,
complejidad, posicionamiento, diferenciacion simbolica, nivel de status social, entre otros.
Es decir, prendas de mayor finura y delicadeza en el acabado, asi como los reconocidos
por marcas de impacto y tendencia son los més demandados por los clientes con mayores

recursos econémicos.

2.5.4 Externos (Mercado).

Entre el éxito y el fracaso hay una linea muy delgada que puede generar la
aceptacion y comercializacion de las prendas en exposicion o acarrear la negativa en el
cliente, por ello es vital manejar la informacién de lo que ocurre en el mercado en el que se
realizara el lanzamiento de los productos que se ambicionan producir.

Tipo de mercado: hasta cierto punto, el tipo de mercado demarca el camino a seguir
en el proceso de disefio de las prendas, factores como la talla y las condiciones comerciales
adhieren nuevas necesidades , acrecientan o disminuyen la vision para el bosquejo de la
vestimenta, estimando que un mercado mas extenso demandara un nivel mas amplio de
investigacion de la moda acorde también de a la zona comercial con el fin de impactar al
usuario, a diferencia de un mercado regional, adicional a ello sabemos que en nuestro pais,
las prendas destinadas a la exportacion deben asumir requisitos de calidad los cuales son
determinados por el cliente, empezando por el bosquejo de las mismas, vinculando
finalmente todo ello con los detales raciales y culturales de los clientes.

Competencia: es una pieza en el mundo del mercado que interviene en el disefio ya
que dependera mucho de la eleccion por parte de los clientes de donde adquirir las prendas
y mostraran diversas preferencias segun la especializacion en un estilo o determinadas
caracteristicas de las mismas. Para ejemplificar ello podemos mencionar el caso de la ropa

interior de dama que puede derivar a que un cliente adquiera del proveedor A ropa interior
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bésica, del proveedor B lenceria fina e incluso puede existir un proveedor C que pueda
suministrarle un poco de ambas. Justamente esto se mostrara influenciado por las
capacidades que muestre y maneje la empresa, sin embargo, podemos mencionar que el
disefio serd delimitado por el nivel de preparacion de cada modelo de ropa a entregar al
publico. Otro ejemplo de como la competencia afecta, es la constante copia de estilos y
modelos que en este rubro lo cual deriva que de alguna manera se enriquezcan las ideas y
técnicas, pero al mismo tiempo, inhibe la innovacion.

Estrategia competitiva: esta sefiala algunos rasgos para el disefio, llAmese reduccion
de costos, seleccion y eleccion de productos, discriminacion de ellos mediante el
requerimiento del disefio, innovacion o calidad, la estructura de la prenda debe adaptarse
para cubrir las demandas de los consumidores y a su vez las maniobras que demanda la
empresa.

Ciclo de vida de los productos: en primer lugar, esta parametrado por el patrén de
moda del cual este estipulada. A su vez se debe determinar la etapa del ciclo de vida a la
cual pertenece la prenda, teniendo en cuenta tambien a qué altura de la temporada se ubica.
Todo lo mencionado, con la finalidad de concebir prendas en armonia con las nuevas
tendencias, resaltando el uso perfecto del tiempo dentro de su plazo de vigencia,
impidiendo que se extinga segun la moda previo a ser adquirido. Otra perspectiva valiosa
en relacion al ciclo de vida de las prendas es aquella que desencadena una de las siguientes
situaciones: primero, una prenda es limitada no por su antigiiedad ni su condicion, sino
porgue ya no esta de moda y resulta inapropiado el vestirla; el segundo caso, se limita el
uso de la prenda no porque ya no esté de moda, sino por hallarse vieja, deteriorada o con
mala presentacion.

Una u otra situacion lo recomendable seria que fuese con menor intensidad. En el

primer caso, el problema no es la calidad en los materiales o en el proceso de elaboracion
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de las vestimentas, tan solo refiere a que sus distinciones estén en concordancia con la
forma de vivir y la empleabilidad a las cuales son orientadas; en el segundo caso la tanto el
modelo como los elementos empleados para la fabricacion del producto deberian brindar al
consumidor una mejor percepcion de calidad y confianza.

En suma, es evidente que el ciclo de vida es muy poco valorado sin embargo
desarrolla un rol trascendental durante el disefio. Revelando consigo puntos a tener en
cuenta al momento de planificar y programas la adquisicién de determinados materiales,

asi como la parte de inversion en pos de la produccién de la prenda.

2.6 Procesosy procedimientos de disefio textil
Para mencionar una propicia descripcion de las actividades en el area de disefio se
tomaré en cuenta la finalidad que poseen

Segun este aporte, fraccionaremos al disefio en: disefio creativo y disefio operativo.

2.6.1 Disefio creativo.

Refiere al subproceso del area de disefio que se dedica a la creacidn de nuevos
modelos en consonancia con los apegos a la moda vigente o acorde a los requerimientos
del consumidor, los cuales pueden en parte ser anticipadamente dispuestas por el area de
Ventas, cuyo objeto es la obtencidn de ideas sobre ropas prototipo, con rasgos en coman,
los cuales seran empleados para sugerir y brindar al cliente las prendas que segun su
inclinacion adquiriria posteriormente en un volumen mayor.

A su vez también mencionaré, que, en el area de disefio, asi como en la empresa
misma, este se convierte en uno de los pasos de mayor relevancia, su proceso consta de

una mezcla de calidad, creatividad, precio y velocidad de respuesta, y se debe de tomar en
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consideracion que el fruto de una buena combinacion de ellos se derivara en el éxito
rotundo de las ventas y demanda de produccion.

La mayor parte de estas actividades se acrecientan de dos a tres meses previos a la
variacion de estacion (primavera-verano u otofio-invierno) ya que las personas inician la
adquisicion de productos para la proxima etapa de sus ventas. El periodo de respuesta
considerado debe articularse a la fecha de exposicion al cliente y depende en gran medida
de la cantidad de prendas, complejidad de los disefios y otros aspectos, teniendo en cuenta
que, para la cantidad de una a tres prendas se maneja el tiempo promedio de cinco dias.

De modo panorédmico el proceso de disefio creativo se realiza de la siguiente forma:

Orden de creacidn de muestrario. Refiere a una pequefia reunion cuya duracion no
excede de dos horas, realizada de modo directo entre el Coordinador o Director de disefio
con el staff de ventas quienes cumplen el rol de intermediarios entre los consumidores y la
empresa al tiempo de comprar las prendas, en la cual se muestran las nuevas vestimentas o
estilos, y después de una puesta en escena valiendose de figurines, fotografias o prendas
similares, analizan y discuten considerando inclusive el tiempo determinado para exhibir
propuestas , requisitos de compra como la cantidad, tallas, etc. ya que todo ello se
empleara en la realizacion del muestrario.

Bosquejo de disefios. La informacion colectada en la fase anterior es incorporada a
los datos latentes y actualizados sobre moda y tendencias, siendo la genesis para
adaptaciones oportunas o la creacion de nuevos disefios. Los ajustes técnicos y la
estructuracion de los mismos es el paso que sucede al bosquejo inicial, el ajuste de los
materiales asi como su comportamiento también estan incluidos, las medidas de acuerdo a
las tallas, la costura, etc. Por otro lado, mediante dibujos, trazos y notas pueden generarse

nuevos registros y la afinacion de los bosquejos, emitiendo notas que indiquen los rasgos
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con mayor significatividad de cada uno de los disefios (incluidos los materiales) los cuales
son empleados para la visualizacién, seleccion y ejecucion Gnicamente de los mejores.

De acuerdo al grado de moda o innovacion que ejecute la empresa, el periodo de
tiempo demandado para finiquitar todos los pasos mencionados varia, no se descarta la
posibilidad de la no realizacion de estos al tratarse de una basico o una réplica de alguno
ya existente.

Transformacion de moldes. Habiéndose elegidos los bocetos, el profesional en
disefio de patrones realiza las adaptaciones de los moldes segun las tallas solicitadas por
los clientes o la que se familiarice para mostrarle. Dandose inicio de este modo a la
elaboracion de la muestra en el cual se da gran valor a los detalles existentes en la silueta
demandada, a su vez a todos aquellos insumos a emplear, las piezas que se requiere para la
confeccion de la prenda y los procesos y operaciones que seran vitales para ejecutar la
confeccion y produccion de la prenda, teniendo en cuenta que cada componente posee y
requiere una configuracion determinada el cual debe encuadrarse con la de los demas
dando origen al disefio final. Transformacion es la denominacion que recibe este proceso a
razon de que el punto de partida se encuentra en los moldes o piezas base o plantillas, las
cuales son sometidas a cortes 0 adaptaciones que nos llevaran a obtener el molde final, el
cual sera plasmado en la tela y posteriormente esta tela sera cortada, el periodo
aproximado para ejecutarlo es un promedio de 3 horas las cuales pueden variar por
factores de complejidad ya sea del producto y del modelo.

Confeccionar muestra. Esta en relacion al armado de la prenda empleando los
materiales sefialados y los pasos de costura entregados por el profesional en patrones con
el fin de dotar a la muestra de los acabados de costura pertinentes. Este es el proceso de
alta trascendencia y relevancia ya que se exige calidad en la comunicacion a entablarse

entre el costurero y el patronista para de este modo descubrir imperfecciones de corte y
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trazo de la muestra, del mismo modo concebir ideas en pos de la mejora del disefio sea el
caso de presentarse rasgos o solicitudes que ocasionen dificultades en la adecuada linea de
secuencias de operaciones para la produccion. Del mismo modo a lo largo de la
transformacion de trazos, el lapso de tiempo que se necesita depende del tipo de prenda y
estilo, con el promedio de no sobrepasar las tres horas.

Envio a proceso. Es el que se le otorga a la prenda previo o posterior a ser
elaborada con el fin de que adquiera un aspecto especial (lavado, planchado, estampado,
bordado, etc.). No en todas las situaciones es menester realizarlo ya que obedece al disefio
o tipo de prenda o el material del que esta hecho. De no ser asi, la fabricacion de la prenda
puede omitir este paso. Tiempo aproximado para este proceso es de uno a dos dias y luego
regresa al Area de disefio.

Revisar muestras. Concluidas las muestras, son expuestas al Jefe de disefio con la
finalidad de recibir el visto bueno en comdn acuerdo con el patronista quien es el
encargado de disefiar los moldes, y acto seguido se desarrolla la prueba FIT por medio del
cual las prendas son lucidas y modeladas por una persona o un maniqui, y se asevere que
la silueta sea la solicitada, y que la tela y la prenda tengan la caida adecuada sobre el
cuerpo. En caso de tener alguna falla o ser desaprobada y teniendo en cuenta la
disponibilidad de tiempo, la prenda sera reparada, o en su defecto se producira una nueva
levantando las observaciones brindadas. La verificacion de la muestra no tarda mas de dos
horas.

Reunién de muestrario. Refiere a la recopilacion de la totalidad de las prendas y
formatos necesarios para certificar que todo este organizado previo a ser presentadas al
consumidor. En ciertas circunstancias, se ameniza y propicia una platica entre el area de

disefio, la direccion de la empresa y el area de ventas.
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Presentacion al cliente. Es el instante preciso en donde se oferta el muestrario
desarrollado y se propicia la negociacion de compra-venta. En ciertas ocasiones, es
oportuna la presencia del Jefe o Coordinador de disefio el objetivo es que se entable
relaciones con el comprador tomando nota de las necesidades y opiniones del cliente a fin
de ser tomados en cuenta en los posteriores muestrarios a generar. Una vez hecha las
modificaciones, aun puede el muestrario estar sometido a cambios si no satisficiese las
expectativas del cliente, modelados para este, y concluir de este modo el proceso de

compra. Todo este procedimiento toma regularmente un dia completo.

2.6.2 El instante creativo.

La confianza absoluta en la creatividad es un factor que genera la disminucion de la
efectividad profesional de los disefiadores y estudiantes de disefio.

A la fecha muchos estudiantes muestran la falta de interés por la investigacion en
relacion al trabajo de otros disefiadores, exposiciones de modas, etc. aduciendo que no
desean influenciarse. Resulta curioso dicho planteamiento, a raiz de la falsa percepcion de
la idea pura, surgida en el periodo de iluminacion creativa, lo que configuraria el principio
de los mejores aportes de disefio.

Refiere a una percepcion muy popularizada en el sector educacion, asi como en la
practica profesional del disefio. VVarios deciden enrumbarse a crear todo aquello que sus
sentidos y sensibilidad les invita evitando asi influenciarse de la produccion antecesora.

En gran parte de los congresos de disefio, la creatividad sobrenatural es
frecuentemente reforzada, donde los profesionales de la moda se deleitan exponiendo sus
anécdotas de cdmo se inspiraron para concretar sus portafolios. Todo ello genera un
resquebrajamiento de conocimientos y contraste de informacion entre las anécdotas

escuchadas en las conferencias y todas las tareas y asignaciones que han de desarrollarse
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en el salon de clases, donde no demoran en darse cuenta de que, en la vida real las
demandas y exigencia de creatividad varian de acuerda a las situaciones.

Brindar mayor valor al momento creativo se puede considerar como el desdén por
los saberes que se manejan y los rasgos culturales que han sido formados en el individuo,
ya sean de modo general o especifico (visual, musical, literaria, etc.):

¢Cudl es la razdén de estudiar y comprender la articulacién de las variables
culturales, a sabiendas que existen cualidades imaginativas, que dara luz a la mente del
disefiador-creador?

La magia de la iluminacion creativa esta fuertemente vinculada al requerimiento de
expresion que con frecuencia circula en los salones de clase de las escuelas de disefio.
Gran parte de los estudiantes tienen auténtica vocacion artistica, y hallan en el disefio un
modo de sostén econdmico, que les facilitara matar dos pajaros de un tiro: atesorar una
forma por medio del cual expresar sus sentimientos y emociones, y por otro lado construir
su futuro, procurando una idea original buscando siempre la idea Unica inspirada que
abrira la posibilidad a un debido reconocimiento.

Con frecuencia el disefio es engendrado moviendo las fibras emocionales, empero
no se acredita ni se aconseja que en su totalidad la puesta en practica de los procesos
demande responsabilidad sentimental del disefiador. Enfocarse en la emotividad del
originador desvia el norte del auténtico sentido del disefio: dar solucién a las dificultades
de OTRO en TODAS sus vistas. Es insensato creer en que la inspiracion involuntaria e
incontrolable llegue a ser la senda para obtenerlo.

No se trata de desestimar el valor de la creacion que llega a ser la parte vital e
ineludible del trabajo de disefio; mas por el contrario brindar a cada que su lugar. A su vez
debemos mencionar también que la fase creativa cominmente posee muy poco de mégico

y de instante. En conclusion, podemos remarcar que la obtencion de respuestas se da como
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resultado de la armonia entre la habilidad plastica y la inspiracion creativa en la medida
que sean bien conllevadas. Y para definir el camino certero es primordial: saber escuchar
al cliente y entender su requerimiento, estar presto a asistirlo, preservar separacion
razonable y objetiva con relacion al producto mas no sobre la obra que se esta
desarrollando, saber las resoluciones dptimas preexistentes para provisionalmente
aventajarlas, tener sensibilidad para representar anticipadamente su posible articulacion en
la realidad, etc.

Sin un amplio conocimiento de la cultura visual, objetual, comunicacional, del
habitat, etc. casi nada se puede lograr, segun corresponda a cada profesional.

Al estar influenciados por el medio que nos rodea y por las producciones de otros
disefiadores es casi imposible buscar y mantener la originalidad. Cada situacién que ocurre
en la vida como el hecho de escuchar musica, ingerir una bebida, pasear por las calles, el
modo como interactuamos y con quienes interactuamos ejercen notable influencia que
predispone el cambio nuestra conducta, pensamiento y, légicamente, también nuestra
forma de disefiar. Por consiguiente, nuestra produccion no es exactamente nuestra.

Con todo ello solo manifestaremos que la creatividad solo tiene sentido cuando nos
ayuda resolver pertinentemente las vicisitudes del cliente. Dicho de otro modo, la
creatividad solo sera positiva y contribuyente cuando logra una perfecta armonia con la

eficiencia.

2.7  Disefio de nuevos estilos y su bosquejo

Evidentemente, para poder expresar la totalidad de las ideas que conforman el
disefio es necesario hacer uso de la creatividad tanto como de algunos materiales (para la
creacion de dibujos, imagenes y graficos). Las exposiciones de los bosquejos en su mayor

parte se subordinan a la circunstancia, es decir, si se tratase de un cliente, la presentacion
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para este, no es la misma que se organizaria como para una no publicacion, o sea el caso
de tratarse del departamento de disefio en el transcurso de la creacion de muestras. Asi
mismo, las técnicas y el costo sufrirdn variaciones en relacion a la complejidad del disefio,
hallando asi, figurines trabajados a lapiz, color, tinta, etc., u otros mas recientes y mayor
elaborados realizados mediante softwares.

A la luz de los hechos, las oportunidades que brindan los avances tecnoldgicos en
el campo de la moda vienen a ser:

La disminucidn de periodos de tiempo en las tareas de dibujo brindando asi mayor
posibilidad de busqueda de tendencias, la creatividad y experimentacién de ideas para
obtener nuevos disefios,

Mayor exactitud en los detalles y otros arreglos como la reduccion del
requerimiento de materiales a una computadora e impresora de buena resolucion,
abandonando el uso de los lapices, colores, pinceles y pinturas en sus diversas gamas, asi
como el uso de diversos tonos y colores codificados.

Ocasion de probar virtualmente con la imagen permitiendo la ejecucion de
correcciones sin perder informacion relevante.

En la actualidad existe en el mercado gran variedad de productos para el disefio

asignado a viabilizar esta tarea:



C. Ejemplo de programa para el disefio de telas y
estampados por computadora

Nombre del programa: Vision Fashion StudioT™: Gerber
Technology.

E. Programa para el Disefio de moda. Nombre del

D. Programa para la administracion de la ;
informacién y el proceso de Disefio programa: AccuMark V-Stitcher for

Nombre del programa: Fashion Lifecycle | Apparel/Fashion™, Gerber Technology
Management™, Gerber Technology.

Figura 14. Coleccidn del proceso de elaboracién de un disefio. Fuente: Autoria propia con apoyo de
imagenes obtenidas de www.gerbertechnology.com 24/03/2019.
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Capitulo 111

Disefios aplicados en tecnologia textil

3.1 Disefio de estampados textiles

Conforme a Briggs-Goode (2013) el campo que abarca el disefio de estampados
textiles es uno préactico y creativo, en donde los disefiadores especializados en el nicho se
encargan del desarrollo de las iméagenes, estampas y colores. Los disefiadores textiles
buscan fuentes de inspiracion, hacen busqueda de tendencias, reconocen los distintos
estilos de estampado y tienen un amplio conocimiento de técnicas de estampacion. Se
requieren habilidades fundamentales de disefio, como dibujo, color y repeticion para llevar

adelante la tarea del disefio de estampados textiles.

3.1.1 Breve historia de la estampacion.

A lo largo de la historia atribuiremos un grado de importancia al disefio de
estampados textiles. Como el hecho de la existencia de vestidos ostentosos mayores a 10s
4.000 anos de antigiiedad hallados en las tumbas egipcias, similar a ello hay pruebas de
que en Eurasia existian tejidos semejantes en la misma época. Posiblemente, el pintado de
estos tejidos fue a mano, ya que en la India se empleaban sellos de madera con el objeto de

hacer impresiones en los tejidos, ello data de méas de 2.000 afios de antiguiedad. En el
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mismo periodo, hubo en China una técnica idéntica, sin embargo, si fueron disefiados con
el objeto de estampar en los tejidos, es algo de lo que aln no se tiene certeza.

Es sencillo conjeturar que tanto el disefio como la fabricacién de estampados
textiles se han transformado en una actividad integral Gltimamente; por otra parte, cabe
recordar que los tejidos fueron considerados como elementos importantes lo que refiere a
las rutas comerciales por muchos siglos. Siendo hasta el siglo XV1I1 cuando la produccién
europea de estampados se nivelo a la de Asia, particularmente a raiz de la evolucion de la
estampacion por medio de planchas de cobre. Pese a los avances tecnoldgicos en
Occidente, la dominancia de los disefios provenientes del Asia, tanto en estilo como en
contenido, conformaron el soporte del disefio en Europa y aln resulta evidente a la fecha.

Anteriores estudios sobre disefio textil, por pequefios que fueron muestran dos
grandes factores de influencia sobre la actividad. En primera instancia, un porcentaje
significativo de nuevos disefios procedentes de modernizaciones o versiones adaptadas de
disefios ya existentes, algunos de ellos con base en graficos de miles de afios de
antiguedad. En segundo plano, la tecnologia empleada para el proceso de estampado de los

textiles, pues subordina abismalmente la tarea de crear los disefios (Russell, 2013).

3.1.2 Técnicas de estampacion textil.

De acuerdo a Udale (2008) el estampado sobre un tejido se puede llevar a cabo con
distintas técnicas, entre ellas serigrafia, tampones, rodillos, transferencia, manual o
digitalmente:

Pintura manual: este tipo de técnica se realiza directamente sobre el tejido
utilizando diversas herramientas (como pinceles y esponjas, por ejemplo), a las cuales se
les ha aplicado tinta previa a transferirlo sobre el tejido. El resultado obtenido puede ser

Unico, haciendo que la pintura realizada a mano brinde un aspecto artesanal a la pieza de
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tela. El inconveniente de este tipo de técnica es su lentitud, por lo que no se recomienda en
producciones de varios metros de tela.

Tampones: es una de las técnicas proveniente de tiempos remotos. Se trata de
esculpir en relieve o tallar la superficie de un elemento duro, como por ejemplo la madera,
lindleo o caucho con un gréfico para lograr una imagen en negativo. Después de ello, al
tampdn se le unta tinta y se adhiere mediante presion sobre el tejido para producir una
huella. En 1834, Perrot mecanizo este tipo de estampacion, permitiendo estampar dibujos
en multiples colores. A su vez, la técnica Perrotine dio lugar a la produccion a gran escala
del tejido estampado.

Rodillos: la cual consiste en estampar con planchas de cobre. Esta técnica se
introdujo en la década de 1770 y permitié que los motivos pudiesen hacerse en serie en
grandes superficies, del mismo modo que el logro de estampados con 6ptimo nivel de
detalle. Se estampaba primordialmente con un solo color, y si se deseaba agregar un
segundo, se lo hacia de manera manual con tampones o coloracion a mano.
Eventualmente, este proceso evoluciond y, Bell (1783) patentd la estampacion con
maquina de rodillos, la cual permitia estampar piezas continuas de tela, por ende, realizar
una produccién industrial. Al breve tiempo se logré conseguir la estampacion multicolor
CON ese Mismo proceso.

Serigrafia: técnica que utiliza para la estampacion: un dibujo, tinta, regleta y pieza
de seda tensada encima de un marco o bastidor. Para la serigrafia se debe realizar un
molde del dibujo que se adhiere en la pantalla, por ende, la tinta sélo pasa a la seda en las
partes positivas del mismo; luego, la pantalla se ubica encima del tejido y, presionando con
la regleta, se permite el paso de la tinta por medio de la pantalla, consiguiendo la
estampacion del dibujo sobre el tejido; finalmente, se adhiere el estampado con calor. Si se

quiere estampar un dibujo con multiples colores, es preciso crear una pantalla para cada
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distinto color del dibujo. Esta técnica se empleaba ya en el siglo XVII, y actualmente, se
realiza con la diferencia de que la malla es de nailon o poliéster, y la matriz se obtiene con
una emulsién fotogréafica. Por otro lado, Udale (2008) explica que la serigrafia rotativa
consiste en una serie de cilindros de malla metélica fina, dentro de los cuales hay una
regleta que empuja la pasta para estampar a través de la malla hasta el tejido. El dibujo
puede grabarse con laser desde el ordenador sobre la malla metélica o puede insolarse
mediante un proceso fotogréafico. A diferencia de la serigrafia plana, la estampacion
rotativa presenta mayor rapidez y eficacia.

Estampacion por transferencia: esta técnica consta de dos pasos, en primer lugar, se
imprime un dibujo con colorantes dispersos sobre un papel especial para transferencia que
se deja secar; en segundo lugar, el papel de coloca invertido encima del tejido y, con una
plancha de sublimacion, se le dota calor y presion para transferir el dibujo a la tela. Este
procedimiento asegura que los colorantes penetren el tejido, en lugar de permanecer en la
superficie, lo que da a la tela un tacto agradable y no impide que respire. La sublimacién
en la estampacion por transferencia se emplea con telas sintéticas; empero, también es
posible adherirlo a tejidos no sintéticos, aunque previamente habra de aplicarles una
imprimacion.

Estampacion digital: diferente de las técnicas previamente detalladas. La
estampacion por chorro de tinta para textiles no genera un contacto mecanico con el
cabezal de impresion, y el modo en que se producen la coloracion de los graficos difiere
con cualquier otra técnica: la tinta se dirige a través de unas boquillas que
contornadamente dejan que ésta gotee sobre la superficie del tejido, imprimiendo linea por
linea, como una impresora de papel. Generalmente se emplea las llamadas tintas CMYK,
gue son un conjunto de tintas compuesto por tres o cuatro colores primaros, entre ellos

cian, magenta, amarillo y de manera opcional el color negro. El avance en la tecnologia



65

esta permitiendo a los fabricantes especializados en estampacion textil con tecnologia
digital utilizar pigmentos en lugar de colorantes en la produccion de tintas. Estos poseen
mayor solidez a la luz y al lavado que los segundos, resultando beneficioso
econémicamente a su vez. Sin embargo, las tintas a base de pigmentos no son tan fluidas
como aquellas a base de colorantes, detalle que resulta de especial trascendencia a la hora
de pasar la tinta a través de las boquillas. Por otro lado, los avances tecnol6gicos
conllevaron a la mejora de la adherencia de las tintas pigmentadas a la superficie del
tejido. La diferencia que presentan las tintas pigmentadas en referencia a las tintas a base
de colorantes es que las primeras pueden imprimirse en gran variedad de fibras y tejidos,
mientras que las segundas so6lo se pueden utilizar con determinados tipos de materia prima.

Al existir distintos tipos de técnicas de estampados se puede afirmar que se tomar
en cuenta varios factores antes de elegir una técnica a utilizar. Se debe considerar el como
se trabaja con el dibujo encima de la tela; la escala, la intensidad de color, la colocacion y
la repeticion influiran en el aspecto global de la tela y de la prenda elaborada con el

(Rogaczewski, 2017).

3.2  Disefo de bordados textiles

3.2.1 Concepto de bordado.

El diccionario Larousse del vestido y la moda, sefialo al bordado como un arte o
actividad de embellecimiento de un tejido, en donde por medio de hilos y agujas se
elaboran hermosos dibujos empleando un soporte de tejido elaborado de cuero, seda,
algodon, lana, lino, o de metal el cual es empleado para dar origen a una creacion artistica.

El término bordado deriva del francés medieval borde. La palabra se emple6 en sus

inicios para nombrar a los ribetes decorativos de punto tejidos los cuales eran colocados en
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las vestiduras de los rituales de la época medieval. En este periodo, el término comprendia

también el decorado en punto sobre cualquier tela (Bandés, 1998).

3.2.2 Historia de los bordados.

Previo al nacimiento de la industria referida a los bordados, tomo gran auge el
comercio de los productos textiles. Las primeras prendas de vestir, telas u otros similares
constituyeron uno de los productos pioneros en el campo de la comercializacion de bienes
entre las civilizaciones del Mediterraneo en lo que fue hace tres mil o dos mil a. de C., lo
cual se expandio con el correr del tiempo: cabe resaltar que en Europa se fabricaban las
telas de lana y lino, la India ofrecia telas de algodon de una exquisita calidad mientras que
China era la proveedora de la seda. Producto de la revolucion industrial, la cual se diera
hacia la temporada final del siglo XV1I1, se modificé los sistemas de produccion dando
paso a que Europa y Gran Bretafia, se convirtieran en “telar” del mundo, ocasionando
como resultado que para 1740 surgieran las primeras fabricas textiles. En ese periodo, la
mayor parte de la poblacion inglesa vestian con ropas elaboradas en base a lana, cuya
caracteristica resaltante era su aspereza, razon mas que suficiente para ser cambiadas por
las prendas elaboradas con algodon, tras la creacion del almarra de algodén en el afio 1973
por el estadounidense Eli Whitney. Algunas invenciones britanicas, como la cardadora y la
maquina de lanzadera volante de John Kay, la maquina de hilar algodon de James
Hargreaves y el perfeccionamiento en los telares realizadas por Samuel Cromptom fueron
sumados a la maquina de vapor la cual represent6 una nueva fuente de potencia, la cual fue
disefiada y fabricada en Gran Bretafia por Thomas Newcomen, James Watt y Richard
Trevithick, y en Estados Unidos por Oliver Evans. En un espacio de 35 afios, desde la
década de 1790 hasta la de 1830, méas de 100.000 telares mecanicos fueron puestos

funcionamiento en las islas britanicas.
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3.2.3 La nueva tecnologia del bordado industrial.

Con el pasar de las décadas, el bordado y su industria han tomado posicionamiento
del mercado al punto que en varios paises se diera el nacimiento de compafiias dedicadas a
la creacidn, fabricacion y puesta a la venta de diversos tipos de maquinas y herramientas
de bordado. Con la evolucién de la ciencia y tecnologia, se han disefiado y puesto en el
mercado softwares especializados para esta industria, asi como accesorios exclusivos para
este fin, lo cual le ha dado mayor campo de accion y expansion en el mercado.

En relacion al bordado industrial los pasos que se ejecutan son estandarizados y
béasicos por lo tanto todos los fabricantes los ejecutan.

Otro aspecto importante es tener conocimiento sobre los pasos a ejecutar para
realizar esta actividad.

El primer paso es el denominado disefio, el cual se configura como la base o idea
motivante para dar pie a un nuevo proyecto, el cual sebe estar en consonancia con el
producto en el cual se desea plasmar. Posterior a ello se debe de proceder a ejecutar una
evaluacion en relacion al disefio que se ha de bordar, el tamafio del producto en el cual se
va a bordar, su material es decir si se trata de un tejido plano, o tejido punto, algodén,
seda, cuero, etc., en cuanto a los colores se debe de tener en cuenta la cantidad, su
distribucion, aplicacion, la variedad que debe de existir y su densidad en cuanto a la

puntada, el costo y de gran valor la calidad en cuanto al disefio.
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Figura 15. Programa de disefio final del bordado computarizado. Recuperado de
https://www.aimaribordados.com/2019/10/bordados-de-flores-ii.html /

Digitalizacion o “ponchado”. Este aspecto refiere a la creacion de elementos
graficos por medio de programas especializados en digitalizacion de coordenadas las
cuales irdn en consonancia con el disefio. En este punto los disefios son elaborados por
medio de la digitalizacion de las formas por las cuales estd compuesto y la eleccion

adecuada de las puntadas.
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3.2.4 La digitalizacion se puede hacer de dos formas basicas.

Digitalizacion. Para este fin se necesita una mesa digitalizadora, sobre ella es
colocado el disefio y mediante un jalador de puntos se hace un repaso sobre este con el
objeto de que el disefio genere un grafico computarizado mediante coordenadas. La
ampliacion del disefio debe ser hecha hasta seis veces en relacion a su tamafio original y
con el fin de que el digitalizador pueda seccionar de acuerdo con cada uno de los detalles
que integran el disefio y se programa en el software especializado las puntadas y su
densidad respectivamente. Cabe mencionar que este es un método que ya no se emplea,
debido a la existencia de nuevos softwares mucho mas sofisticados, de mayores beneficios

y automatizacion en sus procesos (Hernandez, 2002).

3.3 Principales aplicaciones en el disefio textiles

En este punto visualizaremos y haremos hincapié sobre cada uno de los méas usados
programas de disefio ya sean a nivel profesional existentes, a su vez haremos un recuento
de ciertas herramientas que nos ayudaran y facilitaran el manejo de estos relacionados al

disefio y dibujo libre.

3.3.1 Microsoft excel.
Este software se utiliza para la elaboracion de diferentes disefios para el bordado

de punto cruz.
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Figura 16. Disefios para punto cruz. Fuente: Recuperado de
https://www.google.com/search?q=Dise%C3%B1os+para+punto+cruz+mariposas&tbm=isch&ved=2ahUKE
wiKoJDt2pvOAhVeMrkGHX4ZBvoQ2-
cCegQIABAA&0(q=Dise%C3%B1los+para+punto+cruz+mariposas&gs_lcp=CgNpbWcQAzoHCCMQ7wM
QJzoGCAAQCBAeOgQIABAeUNEGWJIAWY JOeaABWAHgBgAH7BYgB3iWSAQsYL TIUNC4xXLjMuMZ
gBAKABAaoBC2d3cyl3aXotaWlnwAEB&sclient=img&ei=ewaT Ycr2Bt7k50QUP_rKYO0A8&bih=750&bi
w=1522&hl=es#timgrc=aJalLjZNBErTVvM
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3.3.2 CorelDraw.

Este programa por computadora se emplea para el desarrollo de artes graficas y
comunicacion, con el fin de producir, editar y transformar imagenes a nivel digital. Refiere
a una aplicacion de dibujo vectorial, con herramientas de diagramacion, efectos, funciones
sobre imégenes y paginas, opciones de retoque y edicion multiples.

Frecuentemente se emplea para originar imagenes y graficos desde su inicio, asi
también, permite la edicién de fotografias, dibujos y otro tipo de grafismos con el fin de
arreglar las imperfecciones o defectos o incluso para dotarle de un sinfin de efectos de
cromatismo, brillo, contraste, curva tonal, efectos especiales, transparencias, mezclas y
fundidos y otros.

Entre sus versiones, se puede mencionar CorelDraw 9, 10, 12, Graphics Suite X3y
X4. Forma parte de un paquete de programas, que incorpora al editor de mapa de bits o
bitmap Photo-Paint, el vectorizador Corel POWERTTace, el Bitstream, asi como
CorelMOTION o CoreIDREAM 3D. Desde otro punto, el paquete inserta fuentes, fotos,
pinceles, clip art y otros agregados complementarios.

Adicional a ser uno de los softwares mas populares, el CoreDRAW identificado
también como uno de los més sofisticados programas en edicion de imagenes.

Entre sus particularidades mas relevantes, se considera la diversidad que tiene para
emplearlo en diferentes asignaciones y operaciones de disefio grafico, publicidad, prensa,
disefio web, arquitectura, disefio industrial y textil, gigantografias y otros, la afinidad con
archivos de distintas configuraciones de graficos vectoriales, mapas de bits y otros, y con
aplicaciones semejantes y la empleabilidad en cuanto a opciones de personalizarlo al

interés y preferencia de cada usuario (Coreldraw,2019)



72

3.3.3 Wilcom.

Este software se utiliza para disefiar modelos que luego se usan para bordado
computarizado, donde el disefiador brinda a los bordadores un modo eficaz para concebir
disefios de bordado. Esta elaborado para sostener los requerimientos de alto rendimiento y
efectividad de los digitalizadores de nivel profesional.

A su vez, posibilita a los usuarios con menor experiencia a llegar a ser
digitalizadores productivos. Disefiador les hace permisible la modificacién y adaptacién de
disefios en cualquier tiempo, a tejidos diferentes y maquinas distintas.

Wilcom indica que el proceso de digitalizacion del bordado seguira algunas o todas
de las siguientes etapas: Planear disefios, Digitalizar disefios, Alterar disefios, aumentar la
calidad del disefio, agregar letras, Obtener disefios

Disefiador permite insertar, pegar o escanear ilustraciones artisticas provenientes de
formato de mapa de bits como vectorial para ser usadas como telones de fondo de la

digitalizacion.

3.4 Consigna de disefio e inspiracion

La coleccién debe incorporar un minimo de ocho disefios, en repeticion, destinados
al mercado de masas. La gama de colores empleara la paleta dada, combinada con un
maximo de ocho colores; las combinaciones de color alternativas son opcionales. Los
estampados deben ser apropiados para aplicarse en serigrafia sobre tejidos vaporosos
femeninos para vestidos de mujer, y el proyecto debe incluir visualizaciones de sus
disefios. El disefio de sus estampados sera el centro del proyecto, y debe destacar por su
creatividad a la vez que por tener un enfoque comercial (Briggs-Goode, 2013).

El primer paso constituye generalmente la creacion de un collage, en donde se arma

una composicion con imagenes que mejor capturan las ideas o conceptos a expresar. Estas
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imagenes pueden estar creadas o no por el disefiador, y deben aportar la atmosfera de la
coleccion, mediante colores, texturas y estilo. Los disefiadores buscan ideas como
inspiracion en maltiples lugares: en un viaje, conociendo otras culturas, en la arquitectura,
en un museo o galerias, en ferias artesanales o vintage, o incluso hasta en cine y mdsica.
Los disefiadores textiles coinciden en la importancia de hacer una investigacion previa,
para luego abstraer las ideas y desarrollar un estilo particular para la coleccion. Inclusive,
la inspiracion misma puede ser un estado de &nimo 0 un concepto; aungue presenta mayor
dificultad ese tipo de inspiracion, el resultado final puede ser por demas innovador.

Joyce (1993) hace hincapié en la importancia de tener buen material de referencia.
La carrera de un disefiador textil puede abarcar dos o tres décadas, durante los cuales se
pueden trabajar miles de disefios, y las tendencias en cuanto a estilos, tematicas, color y
técnicas pueden variar constantemente. Por esta razon, los disefiadores deben estar alerta a
todo tipo de material de referencia. En un estudio de disefio se pueden encontrar
fotografias, libros y revistas de todo el mundo, para tomar como inspiracion de culturas
pasadas y presentes. La manera en que cada disefiador trabaja con su material de referencia
puede variar enormemente, de modo que la relacion entre el disefio final y su referencia
puede ser irreconocible, o bien tener una conexion evidente. Para utilizar el material de
referencia como inspiracion de una manera original, se debe cambiar o combinar disefios y
estilos, darle un nuevo enfoque. Un disefiador textil, o cualquier artista realmente, debe
estar en continuo desarrollo visual, gestando su sentido de disefio y color, dedicando
tiempo y energia a investigar y mirar multiples fuentes de arte, desde revistas de disefio
actuales hasta antigiiedades de museo.

Ademas de la inspiracion, resulta de especial trascendencia la prediccion de
tendencias, sector desarrollado para apoyar el trabajo de los disefiadores en el proceso de

toma de decisiones. Durante el proceso de investigacion y desarrollo de la coleccion textil,
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se debe considerar el espiritu de la época, y los cambios sociales y culturales que influyen
en la decision de los consumidores. Por esta razon, mas alla de la etapa de busqueda
inspiracional resulte crucial, también es importante fusionarla con las tendencias

dominantes del mercado (Joyce, 1993).

3.5  Prediccion de tendencias

De acuerdo a Grose (2012) el proceso de prediccion de tendencias comienza dos
afios antes de cada temporada, y concluye con una extensa guia y andlisis de los mercados,
abarcando colores, materiales, estampados, estilos, imagenes, consumidores y tecnologia.
Los profesionales dedicados a juntar ese tipo de informacidn la recaudan de multiples
fuentes, tales como empresas de investigacion de mercados, cool hunters (Trad. cazadores
de tendencias), moda callejera, disefiadores dominantes y emergentes e, incluso,
exposiciones de museos.

Las tendencias del mercado, cualquiera que sea el entorno comercial, favoreceran a
la eleccion de la ruta que ha de seguir el negocio y a que la organizacién complazca los
requerimientos y los de interés al cliente. En todo ello también esta inmerso el negocio de
la moda. Las predilecciones en los negocios se pueden dividir en tres categorias: macro,
micro y megatendencias. Las macrotendencias o tendencias del entorno son trazadas por
fuerzas a largo plazo sociales, globales y politicas, a menudo denominadas modelo
PESTEL, modelo que representa las fuerzas politicas, econémicas, socioldgicas,
tecnologicas, medioambientales y legales.

Las microtendencias son mas inmediatas; pueden suscitar mucho interés o provocar
mucho ruido, pero tienden a desaparecer tan rapidamente como surgen. Las
microtendencias afectan sobre todo a la industria de la moda y le dan forma. Pueden estar

relacionadas con el tiempo, por ejemplo, la nieve o una ola de calor, o ser modas pasajeras
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que surgen y desaparecen con rapidez. Las macros y microtendencias pueden evolucionar
y convertirse en lo que se conoce por megatendencias. Una megatendencia durara mas y
afectard a aspectos méas importantes de la sociedad que las macros o microtendencias y
Ilega a suponer un proceso complejo en el que intervienen fuerzas econdémicas globales,
convicciones politicas y avances tecnolégicos (Grose, 2012).

Vejlgaard (2007) agreg0, respecto a las megatendencias, que hay ciertos sectores
de la sociedad, como los artistas, por ejemplo, que dirigen el desarrollo de las mismas.
Ademas de los artistas, cabe nombrar a los jovenes, las subculturas o tribus urbanas, las
personas adineradas, famosos, medios de comunicacion y disefiadores inclusive. El autor
brinda como ejemplo de megatendencia la moda ética, la cual se ha ido desarrollando
desde comienzos de siglo.

Retomando las ideas de Briggs-Goode (2013) la autora expuso que la aparicién de
la moda rapida ha alterado los periodos de cambio en la industria de la moda: las dos
temporadas habituales por afio se redujeron a una, haciendo posible producir tres lineas por
temporada, o0 incluso, una nueva cada mes. La aparicion de Zara en la década de los 1990
influy6 en gran medida en este recorte de tiempos, achicando el periodo de cambio de
nuevas lineas de seis a dos semanas en la actualidad. Las nuevas tecnologias permitieron
aprovechar al maximo los tiempos, generando un aceleramiento de la produccion y una
reduccion de las cadenas de suministro. Esto provoca una rotacion de productos constante,
y un flujo permanente de articulos.

En el cual podemos dar cuenta de que la creacion de una demanda siempre nueva
es el resultado del remplazo permanente de productos, aungue también, es una
consecuencia de la obsolescencia programada, que incentiva la insatisfaccion por el
producto que el consumidor tiene porque ya no estad de moda, y motiva la busqueda de la

Gltima prenda, y asi sucesivamente. De todos modos, la obsolescencia programada
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requiere un enfoque unitario sobre las tendencias cambiantes, cohesion proveniente de los
previsores de tendencias que brinda informacion a los distintos sectores de la industria,
desde disefiadores, fabricantes y comerciantes. El disefiador debe interpretar la prevision
para el desarrollo de su coleccion, y asi crear disefios que resulten innovadores para el

publico.

3.6  Artistas y disefiadores textiles

Segun Pevsner (1946) el arte a comienzos del siglo XX se habia alejado de las
estrechas preocupaciones representaciones, sino que los problemas de la formay el color
puros devinieron el principal contenido del arte. Escribiendo acerca de los primeros
textiles disefiados por artistas, y dada su absoluta conviccion, la pregunta que se realizo
respecto de que si los pintores son capaces de disefiar tejidos resulta retérica.

Segun Perez-Tibi (1989) continta explicando la carrera decorativa que construyo el
pintor, quien utilizo técnicas artesanales en su produccion artistica, fusionando medios de
diversas formas de creacion decorativa y pictorica, constantemente en busqueda de la
perfeccion de medios de expresion, los cuales le servian para enriquecer su lenguaje
estético. Su obra pictdrica y su produccion decorativa resultan inseparables, mismo si
difieren en técnica, ambas tienen un estilo en comun basado en la esencia de la
representacion, en donde lo real se mezcla con lo imaginario. La espontaneidad e inventiva
en sus pinturas no demuestran el esfuerzo y preparacion que conllevan. Una combinacion
de eleccion de temas y expresion en su arte le dio a su obra una aparente sencillez,
facilidad y ligereza.

Raoul Dufy y Disefio Textil anuncia que para entender la contribucion de Dufy en
el Disefio Textil, es importante comprender primero el papel del gran couturier Poiret, que

se alined con los movimientos vanguardistas franceses, convirtiéndose en un importante



77

contribuyente al Modernismo. Poiret era un gran aficionado en los intersticios entre el arte
y la moda, y ademas de ser influenciado por el Fauvismo y sus técnicas, Poiret fue quien
incité a Raoul Dufy a asumir el Disefio Textil (Miller, 2007). Dominando la técnica de la
imprenta, debido a su habilidad con los grabados en madera, Dufy se inmergid con
entusiasmo en el campo textil. El y Poiret abrieron entonces un estudio, llamado la Petite
Usine (trad. Pequefia Usina), y el pintor se hizo cargo de las operaciones de manufactura:
desde el disefio y grabado en maderas hasta la planificacién de los colores, e incluso, la
propia estampacién o, al menos, la supervision de la misma. De esta manera, Dufy
aprendio todas las sutilezas de un proceso que iba a dar nueva vida al estilo de
estampacion textil. En aquel entonces, los patrones de tejidos de seda, terciopelo o satén,
cuando no estaban tejidos en el material, usualmente se bordaban, se aplicaban en relieve,
se pintaban a mano o se estampaban con stencil. Dufy, en cambio, utiliz6 el material como
soporte creativo para una obra original, haciendo que los productos de la Petite Usine
combinaran técnicas de pintura y estampacion.

Segun Thomas Traum, dice, Es un artista visual y disefiador nacido en Alemania, y
formado en Suiza, en la Escuela Cantonal de Arte de Lausana. Tras graduarse, el artista se
mudo a Londres, donde montd su estudio TRAUM INC. Alli realiza multiples trabajos,
desde ilustraciones, hasta estampados textiles y exhibiciones artisticas.

Segun Traum (2017) explico que su verdadero nombre es Thomas Eberwein, y que
utiliza el pseudénimo como nombre artistico. Comenzo con el alias como una forma de
crear una identidad en internet, aunque le dedicd reflexion a la eleccion del mismo: traum
significa suefio en su lengua materna, aleman, aunque alptraum también es pesadilla. La
raiz alemana similar de las palabras suefio y pesadilla le permitio al artista encontrar una

manera abierta a multiples significados, cualidad de gran valor en el terreno artistico.
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Segun Traum (2016) sus mayores fortalezas fueron las ideas, la direccién de arte y
el uso de la tecnologia. Su proceso creativo consiste en tener un enfoque directo, pero ser
desafiante en la ejecucidn. El artista admite tener normalmente una idea clara de lo que
pretende crear, pero debe hacer una intensa busqueda y un arduo desarrollo para obtener el
resultado buscado. El artista trabaja bajo el dictamen de crear nuevas imégenes para un
nuevo mundo, usando nuevas herramientas para nuevas maquinas.

Segun Idol Mag (2015) coment6 acerca de la colaboracion entre el artista y la firma
de moda en su coleccion primavera-verano 2015, describiendo los disefios de estampados
como surreales y psicodélicos, a la vez de considerar a Traum como un prodigio en la
creacion de imagenes. Los estampados estan compuestos por collages tridimensionales
innovadores, que dan cuenta de una inspiracion aleatoria, desde hojas de la jungla hasta
graficos ilustrados, e incluso, estampados iconicos, como lunares y rayas. Su arte revela
una secuencia cambiante de imagenes vivas y vibrantes que despliegan un mundo ecléctico
y alucinogeno. Traum (2015) describe el resultado final como un paisaje hipnético donde
el pistacho y los macarrones de rosa viven con multiples torres Eiffel, los pasteles se
encuentran con bloques de colores vivos, las flores se superponen con puntos y las

diagonales modifican la ruta de la eterna franja bretona.

3.7 Presentacion de la coleccion
Bowles y Isaac (2009) explico que el disefiador textil tiene que presentar sus
colecciones, una vez disefiadas, en un contexto que permita su comprension por el
publico al que las dirige, lo que generalmente significa que debe presentar sus
disefios sobre vestidos confeccionados o en articulos de interior. Ello sitda el
disefio en un nuevo nivel, como algo que sucede en un ambiente realista, en el

lugar al que pertenece. Por otra parte, en época reciente la industria ha vivenciado
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el arribo de nuevas técnicas de ilustracion que proporcionan a la moda una gran

abundancia de detalles, a consecuencia de los avances de la tecnologia digital.

Todo esto simboliza indica el inicio de utilizacion de nuevos recursos y su vez una

nueva forma de encaminar el tema (p. 122).

Los autores exponen que la ilustracion actualmente no resulta para el disefio textil
una interpretacién exacta, sino que el ilustrador genera universos simbolicos generando
ambientes en sus composiciones. El sentido decorativo del disefio textil es un gran punto
de partida para la ilustracion, en donde se pueden combinar dibujo y pintura para crear una
obra novedosa, con capacidad narrativa, contribuyendo asi otro elemento mas,
complementario al disefio. A menudo, el ordenador es otra herramienta con la que cuentan
los ilustradores para unificar el lenguaje plastico de sus disefios y obtener un resultado
cohesivo y Unico. El disefiador debe tener en cuenta las tendencias del momento, no sélo
en sus disefios sino en la manera de representacion de los mismos. Si bien el estilo de su
ilustracion probablemente se vera influenciado por su propia coleccidn textil, aun asi, tiene
la posibilidad de incorporar una tendencia que revele su propio concepto de lo que
pretende exponer en sus disefios. El tipo de ropa a la que dirige sus disefios, asi tambiéen
como los tejidos empleados, ayudaran a definir el estilo de ilustracion y el medio que elija
para expresarse (Rogaczewski, 2017).

Segun Bowles y Isaac (2009) hizo un hincapié en la importancia de la
representacion del figurin cuando la coleccion de estampados ha sido creada para textiles
de moda. En tal caso, el estilo de dibujo debera concebirse teniendo en cuenta la figura
humana. Depende enteramente del ilustrador la aplicacion de técnicas digitales en su
representacion, teniendo la opcion de programas como Photoshop o Adobe Illustrator y

otros.
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3.8 Aporte de la coleccion

La coleccidn textil ha sido disefiada enteramente en ordenador, por lo que la textura
que presenta es visual, en lugar de tactil, y las posibilidades en los colores son infinitas. El
hecho de haber generado la coleccion en una version digital le brinda la caracteristica
moderna situacion en un tiempo actual, por medio del cual los profesionales del disefio se
ven y dan a conocer como artistas visuales. Si bien la inspiracion se ha tratado de un
movimiento de arte pictdrico, la abstraccion de sus elementos y el traspaso hacia la
representacion con una herramienta de medio digital, ha generado que la coleccion tenga
un estilo completamente contemporéneo.

El haber colocado como eje de estudio una tendencia innovadora y pictérica ha
brindado el aporte de la incorporacion de elementos propios de historia del arte y la
apreciacion artistica al Disefio Textil. A su vez, el haber incorporado tendencias de moda
ha ubicado a la coleccion textil en un contexto actual, donde las dindmicas de la moda
coexisten en ella.

Extrapolar los recursos compositivos de los artistas que compusieron a la primera
tendencia innovadora y pictorica del siglo XX sirvi6 para configurar un nuevo lenguaje

grafico o visual y asi generar un nuevo universo donde se ubica la coleccion textil creada.
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Capitulo IV

Metodologias pedagogicas

4.1  Definicion de método
En su sentido amplio, se define como una manera de proceder consiente para
obtener algun fin. Porque, el método lleva en si los aspectos: ordenamiento y direccion

(ordenamiento: modo consiente; direccion: un fin).

4.2  Tipos de métodos

4.2.1 Método pedagogico.

Es un conjunto de recetas que el maestro aplica para asegurar su éxito en la labor
docente. Es mas, un poder para crear el orden en su trabajo, sin anular sus categorias
vitales y espirituales. Toma en cuenta que el aprendizaje es una operaciéon muy complicada
y su direccidn requiere de una clara y comprension de la psicologia del educando y una

gran variedad de parte del educador.

4.2.2 Método inductivo.
Es el procedimiento mental de raciocinio que va desde las situaciones particulares

hacia su causa o explicacion (generalidades). Por medio, de este método el docente pone
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antes los ojos de los alumnos verdades ya descubiertas; estimula el autoactividad de los
estudiantes, poniendo en juego su capacidad de observacion y de extraccion creativa de un

resultado inmediato, como fruto de la aplicacion de sus propias iniciativas.

4.2.3 Método deductivo.

Es lo contrario al método inductivo se dirige desde situaciones generales hacia las
particulares, en otras palabras, de las causas a los efectos. La aplicacion es muy importante
porque la practicidad del conocimiento y la adquisicién de las destrezas obedecen a ella. El
manejo de este método se exhibe cuando el sujeto quien ha interiorizado algin contenido o

destreza sabe emplearlo en los momentos que de ellos se requiera.

4.2.4 Método inductivo-deductivo.
Es el mas recomendable en la educacion porqué combinan los procedimientos de

los dos métodos haciendo del aprendizaje de los estudiantes una actividad completa.

4.2.5 Método analitico.

El analisis consiste en la descomposicion de un todo en sus partes y estas en sus
elementos constitutivos. EI método analitico no es aceptado por la totalidad de los
didactas; mucho lo considerar como simple procedimiento. Es que el analisis en unos

casos es procedimiento y en otros es método.

4.2.6 Método explicativo.
Este método es tradicional consiste en que el profesor hace uso de la voz y explica

la leccion para ser captado por los estudiantes.
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4.2.7 Método demostrativo.
Consiste en que el docente realiza la clase tedrica-practica, eso quiere decir, que

después que utiliza la hoja de informacion paralelamente explica las tareas préacticas.

4.2.8 Método de hojas de instruccion.

Con base en las instrucciones preparadas por el profesor y que el estudiante
recepciona por escrito y son empleados para la ejecucién de determinado proyecto o para
la obtencion de datos necesarios asociados con el tema a tratar. Las hojas de instruccion
posibilitan la atencién a cada estudiante ya que los mismos ejecutan las tareas de acuerdo a
sus propias aptitudes y conocimientos. Se emplea perfectamente en los trabajos de taller,
consta de las siguientes; de trabajos, de operacion, de informacidn de asignacion y en

algunos casos de referencia.

4.2.9 Método de proyecto.
Tiene como funcion lograr el aprendizaje cualitativo, cuantitativo en la ensefianza
de la técnica. En este caso con respecto a la especialidad elaborar la preparacion de una

clase, utilizando las hojas de instruccién.

4.2.9.1 El aprendizaje basado en proyectos.

Kilpatrick quien fuese discipulo de John Deweyplanted una nueva metodologia
como producto de sus investigaciones, la cual es aplicable en el &mbito educativo, en esta
se postula que el empleo y bondades de las tareas deben de estar asociadas netamente a las
necesidades de los estudiantes (Kilpatrick, 1929). Su aplicacion a nivel universitario se ha
desarrollado de manera relevante en las universidades tales como Roskilde y de Alborg en

Dinamarca.
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Refiere a un nuevo método por medio del cual los estudiantes trabajan en grupos,
seleccionan un tema que va en relacion a sus necesidades y producen un proyecto que va
en consonancia con este. La determinacion de los objetivos a lograr lo determina cada
grupo de trabajo, asi como la planeacién y toma de decisiones, suministrandoles un
prudente para analizar sus acciones y direccionar su accionar. Es vital mencionar la
significatividad de la multidisciplinariedad y la seleccion de temas que mantengan relacién
con problematicas asociadas a la realidad general, lo que desencadena el interés de los
estudiantes y favorece el establecimiento de lazos entre la teoria y la practica (Fayolle y

Verzat, 2009).

4.2.9.2 Elementos de la metodologia.

Eleccion del tema: el docente rescata y acondiciona posibles temas de trabajo que
contengan los resultados de los aprendizajes que pretende desarrollar en su curso.

Eleccion de los temas del proyecto: el docente expone los diversos temas
preparados en el punto anterior a los estudiantes, requiriendo a los mismos que se agrupen
segun sus intereses. Cada grupo debe elegir un tema. Si bien es probable que el docente
declare temas ya establecidos, es preferible que se trate de temas mas genéricos y que los
estudiantes determinen el tema del proyecto entrelazando estas tematicas con sus propios
intereses.

Planificacion del proyecto: el grupo da origen a un plan de trabajo teniendo en
cuenta los tiempos planteados por el profesor. Es vital establecer fechas de envios
parciales y una presentacion final de los resultados del proyecto.

La investigacion: la ejecucion del proyecto indispensablemente necesita del
desarrollo de una investigacion por parte del grupo. Es vital que el docente brinde

parametros sobre la obtencion y recojo de informacion.
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En relacion a la entrega final, se refiere al producto de la investigacion que tiene la
obligacion de cumplir los estandares que el docente haya determinado en acuerdo con los

estudiantes (Manual del docente, 2017).

4.3  Curriculum

Es la agrupacion de experiencias que el individuo de una designada educacion
vivencia por medio de actividades predisefiadas por la escuela y la comunidad, con el fin
de propiciar su desarrollo de modo libre y creador, contribuyendo al desarrollo social,

econdmico y cultural de la nacion.

4.3.1 Componente del curriculum.

Es necesario tener en cuenta que el curriculum tiene una serie de componentes, que
permiten comprenderlo de una manera clara y sencilla. Esto componente son:

La formulacion de los objetivos; que constituyen las metas que se deben lograr al
término del proceso ensefianza — aprendizaje; se orienta de acuerdo a las exigencias del
programa o a la capacidad de los educandos.

La intensidad de los contenidos; es decir lo que el docente prevé de acuerdo con su
especialidad, analiza la estructura, planes y programas para ver si los contenidos y o
acciones son los mas adecuados.

La evaluacion y los recursos, que deben ser utilizados de acuerdo con las
caracteristicas y necesidades para el desarrollo integral del estudiante, su realidad y el
avance de la ciencia y la tecnologia que deben estar de acuerdo con la época en que

Vivimos.
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4.4  Planeamiento de la ensefianza

4.4.1 Planificacion curricular.

En el trabajo de planificacion curricular el docente pone de manifiesto sus
conocimientos, su creatividad y sus dotes de panificador con el fin de realizar un buen

trabajo profesionales.

4.4.2 Programacion curricular.

El trabajo educativo, después, de la planificacion curricular entra en su Gltima etapa
cuando se realiza la formacion de la programacion Curricular por periodo o bimestres. Esta
férmula no puede ejecutarse si no se ha realizado las tareas, pues, es un proceso

sistematico

4.4.3 Plan de leccidn.

Planificacion de los elementos curriculares a nivel de una clase a leccién.

4.4.4 Hoja de instruccion.

4.4.4.1 Hoja de operacion.

Contiene los lineamientos especificos en relacion al modo de ejecutar cada uno de
los pasos sefialados en la Hoja, cuya caracteristica es la de no componer solamente una
guia para la elaboracion de un trabajo particular, sino para ser usada en cualquier trabajo
analogo. Su estructura esta basada en operaciones tomadas como unidad didactica y no

sola el trabajo en particular.
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4.4.4.2 Hoja de informacion.
Son las Hojas escritas en donde se condensa la informacion tedrica necesaria de
una clase en el taller. Generalmente contiene los conocimientos tedricos, necesarios para el

trabajo alguna descripcion del equipo, material.
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Aplicacion didactica

Sesion de Aprendizaje

|. Datos informativos

1.1. Especialidad : Tecnologia Textil

1.3. Docente

1.4. Fecha

: Condori Cari Ciprian Rock

: 04 de abril de 2019

I1. Seleccion de capacidades.

Organizador

Ejecucion de Procesos

Capacidad

Comprende la trascendencia histoérica del dibujo y disefio textil,
considerando las normas de
seguridad y control de

calidad

Conocimiento

Dibujo.

Antecedentes del dibujo técnico
Disefio textil

Tecnicas del disefio textil
Aplicaciones de los disefios.

Actualidad de los disefios.

Comprende la importancia de la historia de dibujo orientado a

Indicador ] )

disefio textil
Observacion.

Técnica Debate.
Trabajo en equipo.
ficha de observacion

Instrumento | ficha de aplicacion

ficha de cotejo

Actitud Voluntad y automotivacion para el logro de sus metas




I11. Desarrollo de la sesion.
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Estrategias Recursos | Tiempo
Motivacion
El docente inicia la clase mostrando un video de un desfile de
modas, y comenta que la sociedad tiene que elegir y conocer 2 min
las Gltimas tendencias de la moda, pero para ellos es necesario
conocer la historia que trascendental hasta la actualidad.
1. Saberes Previos
El docente realiza las siguientes interrogantes: _
. . . Humano 5 min
¢Saben si nuestros antepasados ya conocian el disefio?
¢Desde cuando es que se practica el disefio textil?
2. Conflictos cognitivos
Luego se les plantea algunas interrogantes como 3 mi
min
¢Qué prendas con disefio textil conoces?
¢Las prendas usadas son disefiadas?
— P Laptop
3. Construccion del aprendizaje ) o
) ) . Diapositivas
El docente realiza y explica en teoria todos los )
L . Pizarra,
antecedentes historicos del dibujo técnico )
) o o . plumones, | 15 min
El docente explica el paso de la historia del dibujo al disefio. ; .
) ) o folderes lapiz,
El docente explica los pasos a realizar en las técnicas de
- - borrador.
disefio en estampacion y bordado.
4. Aplicacion de lo aprendido
Los estudiantes trabajan en equipo y opinan sobre el tema 15 min
desarrollado
5. Reflexion sobre el aprendizaje
¢Qué aprendiste hoy? 5 min

Para qué te sirve aprender sobre los antecedentes del disefio.
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Sintesis

La historia de la humanidad se muestra ante nuestros 0jos y nos posibilita el hecho
de comenzar a entenderla y saber de ella en el preciso instante en que el primer dibujo hace
su aparicioén en las pinturas rupestres de las Cuevas de Altamira (Santander, Espafia).
Dichas pinturas son la primera manifestacion historica que se posee del dibujo. Desde ese
instante acorde con la evolucién del ser humano también el dibujo evoluciona como una
forma de expresion. Segun el tiempo va pasando surgen nuevas necesidades como las de la
realizacion dibujos tridimensionales sobre superficies planas.

El primer registro escrito que se conserva, en donde se pone de manifiesto la
necesidad del conocimiento del dibujo por parte del técnico y el empleo de bosquejos
previos a la ejecucion de la obra, data del afio 30 a.C., refiere a la obra maestra del
arquitecto romano Marco Lucio Vitrubio Pollione.

La Edad Media se distingue por una simulada paralizacion de la cultura y la
tecnologia, generandose sélo en los Monasterios los Gnicos avances. Una de las
peculiaridades de este periodo fue el secreto profesional en los gremios correspondientes,
de forma que una vez se habian utilizado los dibujos, estos eran destruidos.

Yaen el siglo XIV el dibujo toma gran importancia en la edificacion de catedrales
0 para la construccion de maquinaria, mostrandose también en este siglo la primera
aproximacion a la perspectiva central, y en el siglo XV resalta la invencién de la imprenta
en 1450.

En la segunda mitad del siglo XVI11, el dibujo de desnudo se introduce por primera
vez en las Escuelas y Academias, compatibilizandose en el siglo XV1I1 con el dibujo de

copias de estatuas de escayola, creando asi un nuevo academicismo.
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El disefio, parte de nuestras tres artes, arquitectura, escultura y pintura, procediendo
del intelecto, extrae de la pluralidad de aspectos de las cosas un juicio universal, semejante
a una forma o idea de todo lo existente en la naturaleza.

El dibujo cientifico es una parte de la ilustracion artistica con un campo muy
amplio por explotar por el artista y que es muy til en algunos campos cientificos. Pese a
los avances de la fotografia, esta técnica iconografica no ha sido superada y sigue siendo
empleada por bidlogos, ecologos, botanicos, entomologos, astrbnomos, ge6logos y otros
estudiosos que necesitan exponer las diferencias y semejanzas, sugerir el movimiento y el
habitat de las variadas especies que componen la flora y la fauna del planeta o
representaciones de los estratos geoldgicos, de las capas tectonicas o del sistema solar, asi
como de la anatomia del cuerpo humano, imprescindible para la medicina y disciplinas
artisticas como el dibujo de figura humana.

Ejecuta el disefio quien planea programas de accion con el fin de transformar
realidades existentes en otras situaciones deseadas. La creatividad esta inmersa en cada
uno, del mismo modo que la capacidad de generar disefio y arte. Todos venimos a este
mundo con dichas habilidades que a lo largo de nuestra educacion son desactivadas.

Esta estética de la produccion industrial inundo sectores como el de la construccion
e hizo que se crearan nuevos estilos decorativos, fruto de la mezcla de elementos de estilos
anteriores.

El disefio es asumido como parte del proceso de creacion y venta del producto.

Es el modo en el que los disefiadores planean y ejecutan en diferentes medios,
variados procesos de pensamiento y enfoques, con un objetivo comdn: comunicarse. El
disefio es un modo de vivir, esta presente en todo lo que nos rodea. Razén por la cual ns

conllevaria a mejorar las cosas siempre.
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Italo Calvino (1988) ya adelant6 en 1985 cinco valores o caracteristicas que podian
proyectar sobre la sociedad actual occidental y como parte de ella, al mundo de la “cultura
del diseno”.

Levedad, Rapidez, Exactitud, Visibilidad, Multiplicidad

El disefio es una labor creadora cuyo fin es dar vida a un ambiente artificial
armonioso que complazca los requerimientos materiales y espirituales del ser humano.
Esta finalidad se logra especificando las caracteristicas formales de los objetos fabricados
en la industria. Factores internos y externos que afectan en un disefio.

Para definir los factores que intervienen en el disefio de prendas de vestir,
acudiremos al enfoque contextual y la estructura que tienen en comun las empresas y
talleres de Textil.

El tipo de producto (nicho de mercado, linea de producto, prenda, temporada, uso
final): Recursos disponibles (personal, materiales y equipo, tiempo, presupuesto, etc.):

Es evidente que el ciclo de vida representa un rol vital durante el disefio que muy
pocas veces es realmente tomado en cuenta. Pudiendo brindar ademéas normas
convenientes en la toma de decisiones tales como la planeacion y programacion de
materiales determinados, o la inversion en operaciones o subprocesos de produccion
especificos, etc.

Las técnicas pueden diferir tanto en complejidad como en costo, hallando asi,
figurines realizados a lapiz, color, tinta, etc., hasta otros mas actuales y elaborados

disefiados en programas computacionales.
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Apreciacion critica y sugerencias

Es necesario y de suma importancia, conocer el proceso de evolucion del dibujo y
su llegada en el periodo de desarrollo del disefio textil, como por ejemplo tenemos a la
primera referencia escrita que se conserva y se da a conocer que consiste en el uso de
bosquejos previos a la ejecucion de la obra, data del afio 30 a.C. para asi comprende sus
origenes y bases fundamentales de las proyecciones a futuro.

Es necesario plantear un plan de estudios con el tema del proceso de evolucion del
Dibujo técnico orientado a la tecnologia textil, planteo este tema porque no se da a conocer
con bastante profundidad sobre estos temas.

Es importante hacer un estudio sobre el proceso del Dibujo, orientado hacia disefio
textil, en los cuales va a orientar en un paso al disefio de prendas y probablemente al tema

del disefio de modas.
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DIBUJO

Es una representacion grafica de una idea o imagen preconcebida en
la mente del hombre

HISTORIA
Desde sus origenes, el hombre ha tratado de COMUNICARSE

mediante graficos o dibujos. Las primeras representaciones que
conocemos son las pinturas rupestres, en ellas no solo se
intentaba representar la realidad que le rodeaba, animales,
astros, al propio ser humano, etc., sino también sensaciones,

como la alegria de las danzas, o la tension de las cacerias.

(7
/I
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35000 a.C.

Paleolitico, los primeros
dibujos que tenian relacion
con el entorno natural.

33000 A.C.

Inicios de la escritura, puesto que
consistian dibujos que en conjunto
representaban un mensaje.

6350 A.C.

En sumeria se crean los primeros
instrumentos de dibujo empezaron a
crearse los dibujos se relacionaban
con la agricultura y fauna del lugar.

3000 A.C.

En Mesopotamia surge la escritura
pictografica, esta simbologia se empleaba
para la administracion

2050 A.C.

En Egipto el dibujo evoluciona, se crean
tintes a partir de sustancias naturales se
relacionaban con la religion, la agricultura,
el gobierno, etc.

1300 A.C.

En Grecia el dibujo sufre un cambio
radical, representacion de la naturaleza a
la figura humana,
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RAMAS DEL DIBUJO

DIBUJO ARTISTICO DIBUJO TECNICO
Realiza libremente e intenta Se realiza con medios precisos,
comunicar ideas y sensaciones, siguiendo normas y fines practicos,
estimulando la imaginacion del tiene como fin la representacion de
espectador los objetos lo mas exactamente

posible, en forma y dimensiones.
r==

v,
D

CONCEPTO DE DIBUJO TECNICO

El dibujo esta en la mente, no en la mano

Expresar emociones sobre el habitat y costumbres de
cada época.

Representar la idea o esquema de una cosa.
Analizar y centrar las representaciones en una filosofia

basada en el hombre y expresar emociones,
sentimientos, valores reales y valores no reales
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El dibujo técnico mas antiguo es la
representacion en planta de una
fortaleza, esculpida sobre una
tablilla de piedra, que formaba
parte de la estatua del rey caldeo
Gudea conservada en el Museo de
Louvre y datada en el 2150 a.C.

FPLANO DEL TEMPLO PLANT A& DEL TEMPLO

LA EDAD MEDIA

estancamiento de la cultura y de la tecnologia

Las primeras manifestaciones del dibujo como
disciplina.
(albaiileria y las labores de carpinteria)

SIGLO Xill.

SIGLO XIV Con gran relevancia en la construccion de
catedrales o para la construccion de maquinaria

SIGLO XV  destaca la aparicion de la imprenta en 1450

EL RENACIMIENTO

el dibujo es por primera vez declarado como una expresion
artistica propiamente dicha

el dibujo de desnudo se introduce por primera vez en
SIGLO XVIi las Escuelas y Academias

la impresion y publicacion de tratados, cartillas y laminas de
SIGLO XVIIl losgrandes maestros, se convierte en un negocio editorial
que difundira el humanismo a través del dibujo

EPOCA CONTEMPORANEA

El arte Es mas que la escritura en una expresion grafica, la representacion
de un sonido mediante un dibujo.
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INSTRUMENTOS EMPLEADOS EN EL
DIBUJO TECNICO

Hojas A4

Tablero

E‘//

Microfibras
Goma

T '\

Escuadras

iI Pistoletes
\ -
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DISENO

ARTE O ARTISTA.
Mientras los BALINENSES dicen
“no tenemos arte, apenas hacemos lo mejor que podemos”,
la expresién INUIT (CANADA) es “un hombre debe hacer todas las cosas bien”.

El concepto mas cercano es el de trabajar con. El arte se confunde con la vida.

El maestro Herbert A. Simon, un psicélogo que gand el Premio Nobel en
Economia con su INVESTIGACION PRECURSORA EN EL PROCESO DE TOMA DE
DECISIONES DENTRO DE LAS ORGANIZACIONES ECONOMICAS.

En 1947 propuso tres elementos esenciales en su teoria de la toma de
decisiones:

* lainteligencia,

* el diseno,

* la eleccion,

En su opinién, el disefio es una capacidad natural del ser humano.

Hace disefio quien proyecta programas de accion con el objetivo de transformar
situaciones existentes en otras situaciones preferidas

ANTECEDENTES HISTORICOS DEL DISENO

La evolucion del diseno parte del siglo XV y de las primeras proyecciones
arquitectdnicas, que proporcionaron las primeras caracteristicas de esta
disciplina

Después de la Segunda Guerra Mundial, el desarrollo socio-econémico
crea una crecimiento de produccion y con ello la necesidad de vender.

El disefio de marcas, logotipos, la imagen de producto, la comunicacién
publicitaria y la imagen corporativa fueron utilizadas para la necesidad de
venta

El “boom” del disefio se produjo en los afios ochenta del siglo XX, cuando las
empresas que se dedicaban a facturar disefio dieron a conocer los valores
como la innovacion y la estética

Los sectores con mayor crecimiento fueron los de publicidad.
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A finales de los noventa y a principios del nuevo siglo XXI.
la innovacion en las nuevas tecnologias de fabricacion y de disefio provocé.

“MAS RAPIDO, MEJOR Y MAS BARATO”

un pensamiento mas creativo y una explotacion global de los productos disefiados.
Todo ello supuso un nuevo desafio para elevar el estatus profesional de los
disenadores.

ITALO CALVINO (1988): adelanto teorias de como proyectar sobre
la sociedad actual occidental y como parte de ella, al mundo de la
“cultura del diseno”:

Veamos sus cinco propuestas:

Levedad

Rapidez

Exactitud

Visibilidad

Multiplicidad

DISENO TEXTIL

es una rama:
* Disefo Grafico

* Disefo Industrial

* Disefio de Modas,

y consiste en concebir y configurar
telas y patrones para la industria
textil (estampados, hilados,
bordados, fibras, etc.)

El diseno es una actividad creadora cuyo objetivo es dar
forma a un ambiente artificial armonioso que satisfaga lo mas
completamente posible las necesidades materiales y espirituales
del ser humano

El disefio industrial o de productos involucra los aspectos funcionales, estéticos,
tecnolégicos, de fabricacion e incluso de comercializacion de los productos que

seran producidos.
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Factores internos y externos que influyen en el diseno

los factores internos son los que se originan dentro del area.

los externos surgen:
* Losclientes
* Las exigencias de los consumidores
* El mercado
* La competencia

AREA DE DISENO

DISENO CREATIVO

Area de disefio que consiste en crear nuevos modelos,
Acordes a las tendencias de la moda actual,
De acuerdo a las necesidades del cliente,

Los cuales deberan tener un conjunto de prendas prototipo
o MUESTRARIO con tendencias o caracteristicas en comun,

El cual sera utilizado para proponer y ofrecer al cliente los
productos que de acuerdo a sus intereses adquiriria
posteriormente en un mayor volumen.
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INSTANTE CREATIVO

RCIENE ]
.l B 'zlslal

wor oy E. Programa para el Disefio de moda.
D. Programa para la administracion de la
informacién y el proceso de Disefio Modelo final

eleccion de colores
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ESTAMPADOS TEXTILES

el campo que abarca el diseno de estampados textiles es uno
practico y creativo, en donde los disenadores especializados en
el nicho se encargan del desarrollo de las imagenes,
estampas y colores.

ANTECEDENTES DE LOS ESTAMPADOS TEXTILES

Algunas imagenes de mas de 4.000 anos de antigiiedad en tumbas
egipcias muestran vestidos decorados y existen evidencias de que
en Euroasia habia tejidos similares en el mismo periodo.

Probablemente estos tejidos se pintaron a mano, pues en la India se
remonta a hace mas de 2.000 anos el uso de sellos de madera para
imprimir tejidos.

En la misma época, existio en China una técnica similar aunque no
esta claro si se utilizaba de modo especifico para estampar tejidos

SISTEMAS DE ESTAMPACION ESTAMPACION DIRECTA

Sistemas de estampacion manuales
. Bloques, sellos
. Planchas de metal

Sistemas de estampacion automatizados
. Shablones
. Cilindros

. Transfer

. Ink Jet
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éComo surge la estampacion digital?
Surge como un sistema de pruebas textiles

Durante los noventas se popularizé como una técnica nueva

¢QUE ES LA IMPRESION DIGITAL?

Es una técnica de estampacion, que usa maquinas de
impresion digital a Gran formato con tintas y procesos
anexos textiles
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BORDADO TEXTIL

El término se aplicé inicialmente a los ribetes decorativos de punto tejidos
en las vestiduras litargicas medievales. En esa época, la palabra abarcaba
también el adorno en punto sobre cualquier textil

Los productos textiles fueron los primeros objetos de comercio entre las
civilizaciones del Mediterraneo hacia el tercer o segundo milenio A.C.

Este comercio se extendid durante siglos: mientras que los tejidos de lana y
lino eran producidos en Europa, los de algodon de calidad provenian de la
India y la seda era traida desde China.

TECNOLOGIAS DEL BORDADO INDUSTRIAL

La industria del bordado ha crecido en las tltimas décadas,

Dedicacién de Varias companias especializadas en la creacidn y
comercializacion de maquinas y herramientas.

Microsoft Office EXCEL

elaboracion de diferentes
disenos para el bordado de
punto cruz
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ok El disefo que se proporciona para
" ser bordado, debe ser apropiado
para el producto al cual esta
destinado

(tejido plano, tejido de punto,
cuero, seda)

DIGITALIZACION O “PONCHADO”.

Consiste en crear elementos graficos

Estos disefios son creados a través de la
digitalizacion apropiada de puntadas
para un bordado computarizado

WILCON
software utilizado para disenar modelos que luego se usan para
bordado computarizado, donde el disenador proporciona a los
bordadores un modo rapido y muy flexible para crear disenos de
bordado. Esta disenado para soportar las necesidades de alta
productividad y eficacia de los digitalizadores de nivel profesional
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APENDICES
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