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Disenadora de modas apasionada por
la ilustracion. Ingeniera en Procesos vy
Diseno de Modas por la Universidad
Técnica de Ambato, Magister en
Gestion del Diseno por la Universidad
Tecnologica Israel.  Cuenta con
parficipaciones en proyectos de
investigacion de moda para la
Universidad Técnica de Ambato.
Colaboradora en la Fiesta de la Fruta
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PROLOGO

El dibujo e ilustracion de moda
son formas de expresion visual
que se centran en representar
prendas de vestir, accesorios y

estilos relacionados con la
industriac  de la moda. Estas
disciplinas artisticas son

fundamentales en el proceso de
diseno de moda y sirven como
herramientas para comunicar
ideas, conceptos y disenos entre
disenadores, fabricantes y el
publico en general.

Dibujo de Moda:

- Se cenfra en representar
la figura humana,
anatomia y demds
generalidades.

- Puede ser mas técnico vy
detallado, mostrando la
estructuray los detalles de
las prendas.

llustracion de Moda:
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- Tiende a ser mds artistica y
estiizada, enfocdndose
en la representacion
estétfica de la moda.

- Puede ser mas libre en
términos de estilo vy
expresion artistica,
permitiendo la
experimentacion con
diferentes  técnicas vy
estilos de ilustracion.

Tanto la creacidbn como la
comunicacion de disenos en la
industria de la moda dependen
de estas dos  disciplinas
fundamentales.

“El disenador utiliza el dibujo y la
ilustracién para visualizar sus
ideas, presentar sus creaciones
a clientes o equipos de
producciéon, y comunicar Ila
esencia y el estilio de una
coleccion”.
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1.1. El dibujo y sus generalidades

Los conceptos bdsicos del dibujo son
los elementos fundamentales que los
artistas utilizan para crear obras
visuales. Estos elementos  son
esenciales para comprender vy
practicar cualquier forma de dibujo.
Aqui estdn los conceptos bdsicos:

Punto:

El punto es uno de los elementos mas
bdsicos y fundamentales en el arte y
el diseno.

Linea:

La linea es la sucesidn de puntos, el
tfrazo continuo que se utiliza para
delimitar la forma y el contorno de
un objeto. Puede ser recta, curva,
quebrada, fina, gruesa, etc.

Forma:

La forma es la apariencia externa de
un objeto, a menudo definida por su
contorno. Puede ser geométrica
(circulos, cuadrados) o orgdnica
(formas mds naturales y fluidas).

Espacio:

P&gina | 8



El espacio se refiere a la sensaciéon
de profundidad en un dibujo.

Puede lograrse mediante la
superposicion de  objetos, la
perspectiva y el uso de lineas
convergentes.

Color:

Aunque el dibujo a menudo se
asocia con el blanco y negro, el
color puede ser un elemento
importante en algunas formas de
dibujo.

El color agrega profundidad, inferés
y emocién a un dibujo.

Textura:

(

\

9

(Rlo "R )lo 1]

La textura se refiere a la calidad
superficial de un objeto, ya sea liso,
rugoso, suave, etc.

4

i

GUIA DE ESTUDIO

Se puede representar a fravés de
técnicas de sombreado y lineas.

Valor:

El valor se refiere a la oscuridad o
claridad de un tono en una escala
de grises.

Jugar con los valores ayuda a dar
volumen y forma a un dibujo.

Proporcion:

La proporcién hace referencia al
tamano y la relacién entre las
distintas partes de un objeto en
relacion con el tfodo al que
pertenecen.

Es fundamental para lograr una
representaciéon precisa y realista.

Composicion:

Pagina | 9




GUIA DE ESTUDIO

Estos conceptos proporcionan una
base soélida para el dibujo, ya sea en
ldpiz, tinta, carboncilo u ofras
técnicas. Los artistas combinan vy
manipulan estos elementos para
crear obras Unicas y expresivas.

Practicar y comprender estos
conceptos bdsicos es esencial para
desarrollar habilidades en el dibujo.

La composicidn se ocupa de cdmo
se organizan y distribuyen los
elementos en un dibujo.

Incluye la disposicion y el equilibrio
para crear un impacto visuadl
efectivo.

PRACTICA 1.

Tema: Representacién basica de formas
Resultado de aprendizaje:

ldentifica las generalidades de la representacion grdafica, espacios y la
forma bidimensional y tridimensional, técnicas acromdticas, asi como
distinguir las diferentes proporciones de la figura humana.

Objetivo:

Desarrollar Idminas de los elementos bdsicos del dibujo para analizar
conceptos y formas.

INSUMOS:
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g EJERCICIOS PRACTICOS - REPRESENTACION DE FIGURINES

( Diagnésfico: Represente fipos de lineas en el disefio de una prenda sobre el figurin. ]
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EJERCICIOS PRACTICOS

( Tema: Generalidades del dibujo

TIPOS DE LINEAS

Por su forma:

LinmeaE ondulndas

JUUL

TIPOS DE ANGULOS

RECTO

mis da 50°
i

OBTUSO

TIPOS DE FORMAS

X0 A
&xH

/WV\ LLANO COMPLETO
______ Linens swrves " - FORMAS CEOMETRICAS
f”__——-\ o . -
Por su relacion AGUDO
Lineas paroleles | Lineas perpendiculares
// E | menss de 90
Lingos convorgentes i' Linegas divergentos ‘ ' @
Tl B CONCAVO CONVEXO
/ FORMAS ORGANICAS
U SN [ ST S més de 150F menas de 160°
Reoctas secantcs
( Nombre: Semestre:




1.1.1. Dibujo
artistico

Figura 1. Dibujo artistico.
Elaboracion propia.

El dibujo artistico se refiere a la
practica de crear imdgenes
visuales utilizando herramientas
como ldpices, carbones, tizas,
boligrafos u otros medios, con el
objefivo de expresar ideas,
emociones 0  simplemente
captar la realidad de manera
estética.

Caracteristicas clave:

1. Expresion Personal.

2. Estilo Persona.

3. Composicion y Diseno.

4. Uso de Tecnicas y Medios.

5. Exploracion y
Experimentacion.

6. Narrativa Visual.
7.Observacion e Imaginacion.

Figura 2. Dibujo plano.
Elaboracion propia.

1.1.2. Dibujo

técnico

El dibujo técnico se centra en
representaciones precisas y
detalladas con fines prdcticos,
se caracteriza por su enfoque
preciso y normas especificas
que permiten una
interpretacion  uniforme  por
parte de diferentes
profesionales. Algunos
elementos clave del dibujo
técnico incluyen:

1. Geometria Descriptiva.

2. Normas y Convenciones.

3. Escalas.

4. Lineas y Trazos Especificos.

5. Instrumentos de  Dibujo
Técnico.

Pagina | 13




GUIA DE ESTUDIO

1.2. Materiales y herramientas
de dibujo.

Existen una variedad de materiales para dibujo, y la eleccidn de estos
depende del estilo, técnica y propdsito del dibujo.

1.2.1. Clases de papel.

Existen variedades de papel disesnadas especificamente para el dibujo
artistico, con diferentes texturas y gramaijes.

1.2.2. Tipos de ldpices.

Encontramos Ldapices de grafito: Varian en dureza (H para mds duro, B
para mas suave) y son utilizados para lineas y sombreado.

Lapices de colores: Para dibujar en color y anadir expresion artistica.
1.2.3. Otros insumos.

Actualmente se puede ilustrar con casi cualquier objeto que emita un
pigmento, encontramos variedad de rotuladores, acuarelas, técnicas
humedas y mixtas; ademds de pigmentos naturales exiraidos de frutas,
flores, alimentos.

Figura 3. Materiales de dibujo e ilustracion
Elaboracion propia.
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REPRESENTACION
DE ESPACIOS,
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2.1. Dibujo de formas

bidimensionales.

¢Jd

El dibujo de formas
bidimensionales se refiere a la
representacion visual de objetos
o figuras que tienen solo dos
dimensiones: longitud y anchura.
Estos objetos no tienen
profundidad, lo que significa que
no fienen volumen. En ofras
palabras, son planos y existen en
un solo plano. Este tipo de dibujo
es comun en el arte y el diseno, y
se puede readlizar con diversos
medios, como Idpices, tinta,
marcadores, 'y  herramientas
digitales.

2.1.1. Encqje

Se refiere al proceso de ubicar y
organizar las diferentes formas
geométricas que componen un
objeto o una estructura en una
representacion bidimensional. Es
una técnica fundamental

MR
AR

utiizada para crear dibujos
técnicos precisos y detallados.
Este proceso implica la ufilizacion
de reglas, escuadras y oftros
instrumentos de dibujo para
garantizar que las formas se
ubiquen correctamente y que las
proporciones sean exactas.

2.1.2. Formas simples lineales.

Son elementos visuales bdsicos
que se pueden crear utilizando
lineas. Estas formas sirven como
componentes fundamentales en
el dibujo y el diseno.

Las formas lineales simples se
caracterizan por su simplicidad y
la ausencia de tonos o sombras,
ya que estdn compuestas
exclusivamente por lineas.
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2.1.3. Formas
superficiales.

simples

Son formas son bidimensionales, y
sus caracteristicas se limitan a
longitud y anchura, ya que no
poseen altura. Las formas simples
superficiales son  bdsicas vy
fundamentales en el diseno, la
ilustracion y el arte en general.

Estas formas simples son la base
de composiciones visuales mads
complejas. En el diseno grafico, la
arquitectura, la ilustracion y otras
disciplinas visuales, los artistas y
disenadores a menudo
combinan, modifican y
manipulan estas formas para
crear elementos mds elaborados
y eXpresivos.

En el dibujo técnico, también se
utilizan formas simples
superficiales para representar
objetos de manera clara vy

precisa en planos
bidimensionales.
Composicion
La composicion  implica la

organizacion y disposicion de los
elementos visuales en un espacio
especifico. Es un componente
esencial en el proceso de diseno,
ya que afecta la armonia vy la
legibilidad de la obra final.

Dentro del composicion de
formas podemos hablar de los
principios del diseno, ya que los
mismos estdn relacionados al
dibujo, composicion y

GUIA DE ESTUDIO

representacion de
bidimensionales.

figuras

LOS PRINCIPIOS DEL DISENO son
directrices fundamentales que los
disenadores utilizan para crear
composiciones visualmente
efectivas y atractivas.

Equilibrio:

El equilibrio busca distribuir
visualmente el peso de los
elementos en una composicion.
Puede ser siméfrico (igualdad en

ambos lados) o asimétrico
(equilibrio visual logrado
mediante el contraste de

elementos).

Enfasis (o Focalizacién):
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El énfasis se refiere a resaltar un
elemento o drea especifica para
atraer la atencion del
espectador. Puede lograrse
mediante el uso de color,
tamano, contfraste u  ofros
elementos visuales.

Contraste:

El contraste se basa en la
diferencia notable entre
elementos, ya sea en términos de
color, tamano, forma o tipo de
letra. El confraste ayuda a
destacar y definir elementos
individuales en una composicion.

° T4

Repeticion (o Ritmo):

La repeticion implica el uso
consistente de ciertos elementos
visuales, como colores, formas o
patrones, para lograr cohesiéon vy

GUIA DE ESTUDIO

unidad en una composicion.
También se asocia con la
creacion de ritmo visual.

Proporcion:

ul

La proporcion se define como la
interacciéon entre los distintos
elementos presentes en una
composicion. Busca lograr
armonia y  equilibrio  visual
mediante el uso adecuado de
tamanos y formas.

Jerarquia Visual:

La jerarquia visual organiza vy
presenta la informacion en un
orden de importancia. Ayuda a
guiar la atencidon del espectador
a través de la composicion,
destacando elementos clave.

Espacio (o Espacio Negativo):
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El espacio es crucial en el diseno
y se refiere tanto al espacio
ocupado por los elementos
visuales como al espacio vacio
que los rodea (espacio
negativo). El uso efectivo del
espacio negativo mejora la
legibilidad y la claridad.

Unidad:

La unidad busca lograr cohesion
y armonia en la composicion,
asegurando que todos los
elementos frabajen juntos como
una entidad visual Unica.

Movimiento (o Direccién):

GUIA DE ESTUDIO

El movimiento guia la mirada del
espectador a través de la
composicion. Se puede lograr
mediante la disposicion de
elementos o mediante la
creacion de lineas visuales que
dirijan la atencion.

LEYES DE LA GESTALT,

Son principios psicolégicos que
explican cémo las personas
perciben y estructuran los
elementos visuales en patrones
significativos. Estas leyes influyen
en como interpretamos vy
organizamos lo que vemos,
permitiendo que los elementos se
unan en una forma coherente y
comprensible.

Ley de la Proximidad:

N

AM

La proximidad es un factor clave
en la percepcién y organizacion
de elementos en una
composicion.  Este  principio
influye en coémo estructuramos y
damos sentido a lo que vemos en
una obra visual.

Ley de la Similitud:

Cuando los elementos visuales
comparten similitudes, ya sea en
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forma, tamano, color u oftras
caracteristicas, nuestra
percepcion tiende a agruparlos
de manera conjunta.

Ley de la Continvidad:

AAAA

La percepcidn de la mente
tiende a favorecer lineas y curvas
contfinuas en lugar de notar las
discontinuidades. Se prefiere una
continuidad visual y se perciben
objetos como formas mds suaves
y conectadas.

Ley de la Cierre:

La mente tiende a completar
figuras o formas cuando existen
brechas o falta informacion
visual. Incluso si una figura estd
incompleta, la mente la "cierra" y
la percibe como un objeto
completo.

Ley del Destino Comun:

GUIA DE ESTUDIO

Elementos que se mueven o
apuntan en la misma direccion se
perciben como parte de un
grupo o conjunto. La direccion
del movimiento o la orientacion
comun conftribuye a la
percepcion de unidad.

Ley de la Figura y Fondo:

La percepcion visual tfiende a
estructurar la informacion en
términos de una figura (el
elemento principal) y un fondo (el
drea que rodea a la figura). Este
principio contribuye a definir y
distinguir objetos dentro de una
composicion.

Pdgina | 20




PRACTICA 2.

Tema: Modulares con principios del diseno
Resultado de aprendizaje:

2. Elabora el dibujo de figuras bidimensionales y tridimensionales bajo
principios de perspectiva y estructura de os cuerpos.

Objetivo:

Desarrollar el dibujo de modulares bidimensionales y tridimensionales
para conocer las bases del dibujo, composicion y diseno.

INSUMOS:
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EJERCICIOS PRACTICOS - REPRESENTACION DE FIGURINES

( Replique los siguientes médulos basados en los principios del disefio.

1. Bal - Equilibri

2. Enfasis

3. Confraste

4. Repeticion de madulos

5. Movimiento

( Nombre:

Semeshre:




EJERCICIOS PRACTICOS - REPRESENTACION DE FIGURINES

( Replique los siguientes médulos basados en los principios del diseio. ]
4. Ritmo

By et

7. Jerarquia

8. Espacio en blanco

9. Unidad

INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO PELILEO

(Nombre: Semestre: )




EJERCICIOS PRACTICOS - REPRESENTACION DE FIGURINES

[: Replique los siguientes médulos basados en las leyes de la gestalt ]

Irl-ﬁ",.-l:.l'_:\."

i
!
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1. Semejanza

2. Continvidad

AAAA

3. Ciemre

c

4. Proximidad

INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO PELILEO

5. Figura y fondo

"
¢9

Ll:Hun'lhm: Semesire: )




I
!
i

L)
-Q
r.-ﬁ.ﬂ.,._;.

INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO PELILEO

EJERCICIOS PRACTICOS - REPRESENTACION DE FIGURINES

( Replique los siguientes modulos basados en las leyes de la gestalt

4. Simetria

e

7. Asimefria

A
A

A

8. Direccion

9. Direccion comun radiacion

(Nombre:

Semesfre:




INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO PELILEO

EJERCICIOS PRACTICOS - REPRESENTACION DE FIGURINES
( Red Modular, cree una textura y recorte cada elemento en cartulina de ofro color)

\(Nombfe: Semesire: )




¥ EJERCICIOS PRACTICOS - REPRESENTACION DE FIGURINES
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Figura 4. Figurin con volumen
Elaboracion propia.

El dibujo de figuras tridimensionales
implica la representacion visual de
objetos que tienen fres dimensiones:
longitud, anchura y profundidad. A
diferencia de las figuras
bidimensionales, que existen solo en
un plano, las figuras tridimensionales
tienen volumen y pueden ser vistas
desde diferentes perspectivas. En el
dibujo, los artistas utilizan técnicas
para  fransmifir  la ilusion  de
profundidad y forma en un espacio
bidimensional.
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GUIA DE ESTUDIO

2.2.1. Formas volumeétricas

son objetos tridimensionales que
tienen longitud, anchura y
profundidad, y ocupan un espacio
en tfres dimensiones. Estas formas
tienen un volumen real y pueden ser
visualizadas desde varios dngulos. A
diferencia de las formas
bidimensionales, que son planas y
existen solo en un plano, las formas
volumétricas tienen una presencia
fisica tridimensional.

2.2.2. Estructura de los cuerpos.

Es I.a organizacion y disposicion de
los elementos que conforman un
objeto tridimensional. En el contexto
del arte, el diseno vy la
representacion visual, entender la
estructura de los cuerpos implica
comprender cémo las partes y
componentes se relacionan entre si
para formar una enfidad
tridimensional cohesiva.

*,:'\VL e YE =
{ e
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Figura 5. Estructura de la mano
Elaboracion propia.

2.2.3. Texturas.

En el contexto artistico y visual, el
término "texturas"' se refiere a las
caracteristicas superficiales o)
tactiles de un objeto o una
superficie. Las texturas son una parte
esencial de la experiencia visual y
tactil, y se utilizan para agregar
detalles, profundidad y realismo a
lnc renrecentacinnec viciinlecg
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PRACTICA 3.

Tema: Modulares con principios del diseno

Resultado de aprendizaje:

principios de perspectiva y estructura de os cuerpos.
Objetivo:
Desarrollar el dibujo de estructuras volumétricas, texturas y encaje.

I
I
I
I
I
I
I
2. Elabora el dibujo de figuras bidimensionales y fridimensionales bajo 1
I
I
I
I
I
INSUMOS: I

I
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3 EJERCICIOS PRACTICOS - REPRESENTACION DE FIGURINES

( Replique el modulo de encaje, repase las lineas y pinte de acuerdo a la muesira ]
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EJERCICIOS PRACTICOS - REPRESENTACION DE FIGURINES

Qema: Estructura de los cuerpos )
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X2 EJERCICIOS PRACTICOS - REPRESENTACION DE FIGURINES

b ( Tema: Encaje Volumétrico j

PLANOS: X-Y-Z

INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO PELILEO

k( Nombre: Semesire: J




CANON DE
PROPORCION

ILUSTRACION DE FIGURINES
DE MODA




GUIA DE ESTUDIO

DIBUJO DE LA FIGURA HUMANA

Figura 5. Figurin de moda, lunares
Elaboracion propia.

La "figura humana" se refiere a la representacion visual o artistica del
cuerpo humano. Esta representacion puede ser en forma de esculturas,
pinturas, dibujos, fotografias u otras manifestaciones visuales. La figura
humana ha sido un tema central en el arte a lo largo de la historia y ha
sido abordada de diversas maneras por artfistas de distintas culturas y
€poCas.

CANON DE PROPORCION

El "cdnone de proporcion” o "cdnones de proporcion” se refiere a un
conjunto de reglas o proporciones establecidas que se utilizan como guia
en el arte para representar de manera armoniosa y estéticamente
agradable la figura humana u otros objetos. Estas proporciones se han
desarrollado vy utilizado a lo largo de la historia del arte como un marco
de referencia para lograr una representacion equilibrada y realista.

3.1. Figura normal.
Se puede definir al canon de proporcion normal como aquel que
representa la figura humana real en 7/2 cabezas. El gran escultor de la

Grecia Clasica Policleto, fue el primero que escribid un método sobre la
escultura y como esta debia representarse.
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GUIA DE ESTUDIO

3.2. Figura heroica.

El canon de 9 cabezas ha sido utilizado en la representacion del ideal de
la figura humana presentando asi sUper héroes y dioses. Es llamado
canon heroico. En el mundo del comic es muy utilizada por la forma en
que representa un personaje mucho mds fuerte y poderoso de igual
manera personajes mitoldgicos, (Parramon1985).

3.3. Figurin de moda.

El "figurin de moda" es una representacion estilizada y esquematica de la
figura humana, utilizada como base para disenar y presentar prendas de
moda. Los figurines son dibujos o ilustraciones de modelos vestidos con
disenos de moda. Estas leyes son fundamentales en el desarrollo de
disenos en la industria de la moda. (Escobar, 2007).

& \

‘\D

““?‘\

g‘ﬂ

\/

f’?g\ CABEZA

2k

/_I_ / \ 143 HOMBRO
'

RODILLA

TOBILLO

TOBILLO

PIES PIES

FIGURA REAL FIGURA HEROICA FIGURA DE MODA

Figura é. Canones de proporcion
Elaboracion propia.
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GUIA DE ESTUDIO

PRACTICA 4.

Tema: LAMINAS DE DIBUJO DE FIGURINES
Resultado de aprendizaje:

3. Identifica conceptos fundamentales del canon de proporcion en el
contexto especifico del dibujo de figura humana

el diseno de moda para la representacidon de figurines estilizados
femeninos, masculinos e infantiles.

Objetivo:

Representar el dibujo de la figura humana de acuerdo a los canones
estudiados en clase.

|
I
I
I
I
I
I
4. Comprende las proporciones corporales clave que son relevantes en I
I
|
I
I
I
INSUMOS: I

I
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FIGURIN DE
MODA

La "figura de moda" se refiere a la
representacion estilizada de la
figura humana en el dmbito del
diseno de moda. Esta figura es
ufiizada por disenadores vy
arfistas para mostrar como se
verian las prendas de vestir en el
cuerpo humano. La figura de
moda no busca retfratar detalles
realistas de la anatomia, sino que
se simplifica y estiliza para
enfocarse en la presentacion de
la ropa de manera elegante y
atractiva.

3.4. Figurin femenino.

De acuerdo a Chavez (2018), se
a determinado el uso de un
canon de proporcion de 12
cabezas para la representacion
estilizada del figurin, dicho canon
tras el andlisis del frabajo de
varios autores como Anna Kipper,
Tana Escobar y Takamura.

Para la representacion de
figurines femeninos y masculinos
se recomienda el trabajar con el
canon estilizado de 12 cabezas
ya que permite la ubicacion de
cada parte del cuerpo de forma
rapida y eficaz.

Con respecto al figurin infantil y
todas sus edades se establece un
canon de proporcion estilizado
gue mas adelante se tratard.

GUIA DE ESTUDIO

Figura 7: Figurin femenino. Elaboracion propia
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GUIA DE ESTUDIO

Dibujo del Canon de
proporcion

Cabeza

* Cintura - codos

(2]

Cadera - pubiz

o Inicio mufeca

5
[~
Figura 8: Esquema del figurin. Elaboracion ¢
propia.
PROCESO:
1er Paso: .
Identificar cada parte del cuerpo
en una linea dividida en 12 partes.
10
2do Paso:
Dibujar las proporciones
horizontales de acuerdo a lo que "
indica la figura.
3er Paso:
o 9 12
Dibujar cada parte del cuerpo
basado en figuras geoméTricos Figura 9: Esquema del figurin. Elaboracion

propia.

4to Paso:

Suavizar lineas y delinear la figura. P&gina | 44




3.4.1. Figurin en detalle.

Un figurin de detalle es aquel que
permite exponer una parte de la
figura, puede abarcar un plano
medio, corto o americano.
Generalmente es utilizado para
enfocar un detalle particular de
las prendas o el rostro.

3.4.2. Rostro

Para representar el rostro del
figurin femenino, se establece las
proporciones detalladas en la
parte superior con el fin de ubicar
cada parte de manera estilizada.
(Loomins, 1947).

3.4.3. Torso.

Para el torso se trabaja con las
mismas proporciones en las
cabezas 2,3,4y 5.

)
/

2

— N .

Figura 11: Esquema del torso del figurin y
extremidades. Elaboracion propia.

3.4.5. Pies y manos.

De igual forma se debe tener en
cuenta que manos y pies son
directamente proporcionales
con la medida de una cabeza.

Frente

V2

[ v2
12

Figura 10: Esquema del rostro del figurin.
Elaboracion propia.

3.4.4. Brazos y piernas.

A contfinuacion, se visualiza las
extremidades superiores e
inferiores en el canon de
proporcion:

Metatarso
Figura 12: Dibujo del pie del figurin.
Elaboracion propia.
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GUIA DE ESTUDIO

PRACTICA 5.

Tema: LAMINAS DE DIBUJO DE FIGURINES
Resultado de aprendizaje:

3. Identifica conceptos fundamentales del canon de proporcion en el
contexto especifico del dibujo de figura humana

el diseno de moda para la representacidon de figurines estilizados
femeninos, masculinos e infantiles.

Objetivo:

Representar el dibujo de la figura humana de acuerdo a los canones
estudiados en clase.

I
I
I
I
I
I
I
4. Comprende las proporciones corporales clave que son relevantes en |
I
I
I
I
I
INSUMOS: I

I
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GUIA DE ESTUDIO

Rotacion del figurin

La rotacion del figurin de moda se
refiere a la representacion de
un figurin (una  figura  humana
vestida con prendas de moda)
en diferentes posiciones o adngulos.
En lugar de dibujar al figurin
siempre en una pose estdtica, la
rotacion implica mostrarlo en
movimientos o giros, lo que anade
dinamismo y realismo a los disenos.

Por ejemplo, al dibujar un figurin de

moda  enrotacidén, podriamos
representarlo girando en fres
cuartos, lo que significa que el torso
se ha movido. Esto permite
visualizar cémo se veria la ropa
desde diferentes perspectivas vy
cdémo se adaptaria al cuerpo en
movimiento.

propia.

Figura 13: Rotacion del figurin. Elaboracion

La rotacidbn del figurin  es
especialmente Ufil cuando se
disenan conjuntos completos de
ropa, ya que permite mostrar
detalles como la caida de una
falda, la forma de una chagueta o
la posicion de los brazos al
caminar.

Es una técnica valiosa para ilustrar
la moda de manera mads dindmica
y expresiva.

Importante:

Para la rotacién de
extremidades fomamos
como referencia las
articulaciones del figurin.




Poses estaticas

Las poses estdticas del figurin de
moda se refieren a las
representaciones del figurin  en
posiciones fijas y sin movimiento.
Estas poses son fundamentales para
ilustrar disenos de moda de manera
clara y detallada.

Figura 14: Figurin estdtico. Elaboracion
propia.

T\

}JU’J
Figura 15: Figurin dindmico. Elaboracion
propia.

Una pose dindmica en el dibujo de
figurines se refiere a una postura que
transmite  movimiento, accién o
energia, en contraste con una pose
estatica o neutral. Este tipo de poses
suelen capturar una sensacioén de
vida y vitalidad, y son
especialmente Utiles para ilustrar
coémo se comportaria la ropa en
movimiento o para dar una
sensacidn mds  dramdtica y
expresiva a los figurines.

Linea S: al dibujar el canon de
proporcion utilizando esta linea
curva se obtiene total rotaciéon del
torso y extremidades.

Linea C: Este tipo de linea permite
un figurin dindmico solamente con
rotacibn en cadera cintura vy
hombros.
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GUIA DE ESTUDIO

3.5. Figurin masculino.
3.5.2. Rostro.

El dibujo del rostro del figurin
masculino, estd sugerido en un
marco de fres lineas base para
0jos, nariz y boca.

2

3

4

5

Figura 17: Figurin masculino rostro.

6 Elaboracion propia.
3.5.3. Torso.

7 Para el torso se trabaja con las
mismas proporciones en las
cabezas 2,3,4y 5.

£
3.5.4. Brazos y piernas.

8 A continuacion, se visualiza las
extremidades superiores e
inferiores en el canon de

%0 proporcion:

o 3.5.5. Pies y manos.

De igual forma se debe tener en
cuenta que manos y pies son

12 directamente proporcionales

con la medida de una cabeza.

Figura 16: Figurin masculino. Elaboracion
propia.
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Expresion

El éxito en representar al figurin
masculino consiste en los rasgos
diferenciadores que deben existir
enfre el figurin femenino y el
mencionado.

Importante:

- Trabajar aspectos propios del
cuerpo masculino.
Rasgos mdas duros v rigidos.
El cabello determina el estilo
del figurin.

Figura 18: Figurin vestido. Elaboracion
propia.

PRACTICA 6.

Tema: LAMINAS DE DIBUJO DE FIGURINES
Resultado de aprendizaje:

3. Identifica conceptos fundamentales del canon de proporciéon en el
contexto especifico del dibujo de figura humana

4. Comprende las proporciones corporales clave que son relevantes en
el diseno de moda para la representacion de figurines estilizados
femeninos, masculinos e infantiles.

Objetivo:

Representar el dibujo de la figura humana de acuerdo a los canones
estudiados en clase.

INSUMOS:
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GUIA DE ESTUDIO

Figura 19: Vestibilidad. Elaboracion propia.

La vestibilidad en el dibujo de
figurines se refiere a como las
prendas de moda se adaptan al
cuerpo humano representado en
el figurin. La vestibilidad es un
elemento fundamental para los
disenadores, ya que influye en
como se ve, se siente y funciona
la ropa. Podemos encontrar tres
tipos de vestibilidad:

Reducida Semi amplia

L T

Amplia

Figura 20: Tipos de Vestibilidad. Elaboracion
propia.

Consideraciones importantes
sobre la vestibilidad en el dibujo
de figurines:

Holgar o Ajustar:

Los disenadores deben decidir si
una prenda serd holgada o
ajustada al cuerpo. Representar
esto en el figurin implica dibujar
las lineas de costura y las curvas
que indican como la prenda se
ajusta al torso, las caderas, los
brazos y las piernas.

Por ejemplo, una blusa holgada
tendria pliegues sueltos en la
cintura y mangas mds amplias,
mientras que un vestido ajustado
mostraria lineas mds cenidas
alrededor del cuerpo.

Pliegues y Volumen:

La vestibilidad se refleja en los
pliegues y el volumen de la ropa.
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GUIA DE ESTUDIO

Figura 21: Vestimenta. Elaboracion propia.

Los pliegues pueden indicar tela
extra o aqjuste en dreas
especificas (como las rodillas o los
codos). El volumen se muestra
mediante lineas curvas que
sugieren la forma del cuerpo
debagjo de la prenda.

Tejidos y Texturas:

Tomar en cuenta el tejido es vital
para un buen figurin. Debes ser
claro al dibujar pliegues, volumen
o el movimiento que genera el

tejido (dependiendo si es ligero o
pesado).

Prueba Visual:

Los figurines permiten a los
disenadores  visualizar cdémo
lucird su diseno en un cuerpo
humano. Esto ayuda a evaluar la
apariencia y la funcionalidad de
la prenda antes de producirla.
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3.4. Figurin infantil.

Figura 22: llustracion infantil. Elaboracicn
propia.

Un figurin de moda infantil es una
representacion grafica de un
NiNo o nina vestido con prendas
de moda. Estos dibujos se utilizan
en el diseno de ropa para ninos y
permiten visualizar cémo se verdn
las prendas en un cuerpo infantil.
Algunas caracteristicas
importantes de los figurines de
moda infantil son:

Proporciones: Los figurines
infantiles se basan en
proporciones especificas para
representar la edad vy la
estructura corporal de los ninos.
Por lo general, se utilizan 5
cabezas como medida estandar
para un nino de alrededor de 3
aNos.

GUIA DE ESTUDIO

Detalles: Los figurines deben
incluir detalles como la forma de
la cabezaq, los brazos, las piernas
y las  manos. También se
representan las caracteristicas
faciales bdsicas.

3.5.2. Rostro.

Para dibujar el rostro del figurin
infantil se be tomar en cuenta
que el canon se divide en dos
partes, la mitad frente y la
siguiente mitad el rostro como tal.

Figura 23: llustracidn infantil rostro.
Elaboracion propia.

De acuerdo a Chdavez (2018),
para dibujar el torso, brazos,
piernas, pies y manos se debe
considerar los tipos de figurines
infantiles existentes:

- Figurin bebe: 4 cabezas,
representa a un bebe de 0
a 2 anos.

- Figurin infante: 5 cabezas,
representa a un nino de 3 a
5 anos.

- Figurin Junior: 6 cabezas,
representa a un nino de 6 a
10 anos.

- Figurin adolescente: 7
cabezas, representa a un
adolescente de 12 anos en
adelante.
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GUIA DE ESTUDIO

PRACTICA 7.

Tema: LAMINAS DE DIBUJO DE FIGURINES
Resultado de aprendizaje:

3. Identifica conceptos fundamentales del canon de proporcion en el
contexto especifico del dibujo de figura humana

4. Comprende las proporciones corporales clave que son relevantes en
el diseno de moda para la representacion de figurines estilizados
femeninos, masculinos e infantiles.

Objetivo:

Representar el dibujo de la figura humana de acuerdo a los canones
estudiados en clase.

INSUMOS:
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EJERCICIOS PRACTICOS
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4.1. Técnicas secas.

4.1.1. Grdfito.

La técnica del grafito es una antigua
forma de dibujo y pintura que ha sido
ufiizada durante siglos para crear
diversas obras de arte. Este medio de
dibujo y pinfura ha ganado
popularidad debido a su versatilidad y
resultados visuales. Es importante
aplicar principios de sombra
penumbra y luz para general
voluUmenes tridimensionales.

La sombra es una regiéon donde la luz
estd completamente bloqueada por
un objeto opaco, creando una zona

Figura 24: Grdfito ilustracion. Elaboracion
propia.

oscura. En contraste, la penumbra se
refiere a una regién donde solo una
porcion de la fuente de luz queda
oscurecida debido ala presencia del
objeto. En la penumbra, algunos
puntos aun estdn iluminados. La

penumbra se forma cuando la fuente -
de luz es extensa y no puntual.
Finalmente, la luz es la radiacion SOMBRA  PENUMBRA LUz

elec’rromognéﬂco que permi’re la Figura 25: Grafltopllzzti;aaon. Elaboracion

vision y la percepcion de los objetos. Es la fuente de iluminacidén que nos rodea
y nos permite ver el mundo.

4.1.2. Carboncillo.

La técnica de carboncillo es un método de dibujo que utiliza barras de carbdn
vegetal comprimido o natural para crear imdgenes sobre papel. Es una de las
técnicas mds antiguas y versdtiles, ampliamente utilizada por artistas para
bocetos, estudios y obras completas gracias a su habilidad para generar una
diversidad de colores y superficies.
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4.1.3. Lapices de color.

La técnica de Idpices de colores es un método de dibujo que utiliza Idpices con
minas hechas de pigmento en una base de cera o aceite, lo que permite crear
obras de arte con una amplia gama de colores y detalles finos.

4.2. Técnicas humedas.

Figura 27: Tinta china. Elaboracion propia.
Aplicacion: Utiliza agua para diluir la
pintura y crear diferentes
intensidades de color. Las técnicas
comunes incluyen el lavado (wash),
mojado sobre mojado (wet-on-wet)
y seco sobre mojado (dry-on-wet).
Efectos: Las acuarelas pueden crear
gradientes suaves, mezclas
delicadas % efectos de
fransparencia

4.2.2. Tinta china.

Caracteristicas: La tinta puede ser
muy fluida y se utiliza para crear
lineas precisas y detalles finos.
Disponible en una variedad de
colores, aunque la tinta negra es la
mds comun.

Aplicacion: Puede aplicarse con
plumas estilogrdficas, pinceles, o
incluso con plumillas técnicas. Las
técnicas incluyen el dibujo a linea

Figura 26: Técnicas humedas. Elaboracion
propia.

Las técnicas humedas de ilustracion
son métodos que implican el uso de
medios liquidos o semi-liquidos, tales
como acuarelas, tintas, acrilicos y
bleos. Estas técnicas permiten crear
efectos de colory textura Unicos, y a
menudo son valoradas por su
capacidad para producir resultados
vibrantes y expresivos.

4.2.1. Acuarela.

Caracteristicas: La acuarela es
conocida por su transparencia y la
luminosidad de los colores. Se puede
aplicar en capas ligeras para crear
efectos de luz y sombra.
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contfinua, punteado (stippling), vy
lavado de finta (ink wash).

Efectos: Permite un gran confrol
sobre las lineas y detalles, asi como
la creacion de sombras y contrastes
intensos.

4.2.3. Acrilicos.

Caracteristicas: La pintura acrilica es
versatil y se seca rdpidamente, lo

GUIA DE ESTUDIO

multiples capas en poco tiempo. Los
colores son opacos y vibrantes.
Aplicacién: Puede aplicarse con
pinceles, espdtulas, o incluso
directamente con tubos o botellas.
Se pueden mezclar con agua o
medios acrilicos para variar la
consistencia y transparencia.
Efectos: Permite una amplia
variedad de texturas y técnicas,
desde lavados suaves hasta capas

que permite

la aplicacion de

gruesas y texturizadas.

Figura 28: Acrilicos. Elaboracion propia.

PRACTICA 8. !

Tema: LAMINAS DE TECNICAS ACROMATICAS. |
Resultado de aprendizaje: |

3. Identifica conceptos fundamentales del canon de proporcion en el
contexto especifico del dibujo de figura humana

4. Comprende las proporciones corporales clave que son relevantes en
el diseno de moda para la representacidon de figurines estilizados
femeninos, masculinos e infantiles.

Objetivo:

Representar el dibujo de la figura humana de acuerdo a los canones |
estudiados en clase. I

INSIIMOS: |
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1.1. Clasificacion de los colores

La Teoria del color se refiere a un
conjunto de reglas bdsicas que rigen
la mezcla de colores para lograr
efectos deseados. Estas reglas se
aplican en dreas como el diseno
grdfico, la pintura, la fotografia, la
imprenta y la television.

Los colores se dividen en tres
grandes grupos:

COLORES PRIMARIOS

Estos son los colores bdsicos del
circulo cromdtico y también se les
lloma *“colores puros”. No provienen
de la mezcla de otros colores, sino
que son los que dan vida al resto de
colores. Los colores primarios son:

e Amarillo
e Azul
e RoOjO

Figura 1. Teoria del color.
Elaboracion propia.

COLORES SECUNDARIOS

Estos colores resultan de la mezcla
enfre dos colores primarios en partes
iguales. Los colores secundarios son:

e Verde (mezcla de amarillo y
azul)

e Naranja (mezcla de amairillo y
rojo)

e Violeta (mezcla de azul y rojo)

COLORES TERCIARIOS

Estos colores se originan de la
mezcla entre un color primario y un
color secundario adyacente (es
decir, su vecino configuo en el
circulo cromdtico). Algunos
ejemplos de colores terciarios son:

e Amarillo-anaranjado
(amarillo + naranja)

e Rojo-anaranjaodo  (rojo  +
naranja)

e Rojo-violdceo (rojo + violetal)

e Azul-violdceo (azul + violeta)

e Azul-verdoso (azul + verde)

e Amarillo-verdoso (amarillo +
verde)

Pdgina | 88




GUIA DE ESTUDIO

1.2. Propiedades del color

Las propiedades del color son
caracteristicas fundamentales que
nos permiten comprender y describir
los colores de manera mds precisa.
(Itten, 1961). Matiz: Es el color en si
mismo, lo que nos permite distinguir
un color de otro. No debemos
confundir el tono con el matiz, que
se refiere a las variaciones que
experimenta un color al mezclarse
con ofros sin perder su cardcter
dominante. Por ejemplo, los
diferentes matices de amarillo se
forman al combinarlo con otros
colores en proporciones variables,
pero el amarillo siempre mantiene su
identidad representativa.

Luminosidad: Se refiere a la
cantidad de luz presente en el color
(mas claro u oscuro). Se refiere a la
cantidad de luz que refleja un color.

A mayor porcentaje de blanco, mds
claro o luminoso serd el color. A
mayor porcentaje de negro, serd
mMAs OsCuUro.

LUMINOSIDAD

NEGRO

COLOR

o
O
=
<T
I
o

Figura 2. Teoria del color.
Elaboracion propia.
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Saturacion: Indica la pureza del color; mientras mds gris tenga, menor serd su
saturacion. La saturacion es la intensidad cromatica o el grado de pureza de un
color. Los colores saturados no contienen ningun porcentaje de blanco, negro,
gris o su color complementario. Modificar la saturacién puede cambiar la

intensidad del color

MENOR SATURACION

MAYOR SATURACION

—

Figura 3. Teoria del color.
Elaboracion propia.

1.3. El circulo cromatico.

El circulo cromdtico es una representacion circular de todos los colores del
espectro visual. En él, se encuentran los colores primarios (amarillo, azul y rojo) y
los colores complementarios. Permite identificar propiedades como el matiz, la

luminosidad vy la saturacion.

NS

1. Amarillo

2. Rojo

3. Azul

4. Verde

5. Naranja

6. Violeta

7. Amarillo anaranjado
8. Rojo anaranjado
9. Rojo violeta

10. Azul violeta

11. Azul verde

12. Amarillo verdoso

Figura 4. Circulo cromdtico.

Elaboracion propia.
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1.4 Armonia

La armonia del color es una técnica
bdsica de la teoria del color que se
utiliza para combinar colores de
manera agradable y equilibrada. Su
objetivo es crear relaciones visuales
armoniosas entre los colores, ya sea
en una obra de arte, un diseno
grafico o cualguier otro contexto
creativo.

Para entender la armonia del color,
es fundamental conocer larueda de
color o circulo cromdtico. Este

diagrama circular representa
gréficamente los colores y nos
ayuda a orientar nuestras
decisiones.

Rueda de Color:

La rueda de color estd compuesta
por 12 colores basados en el sistema
RGB (rojo, verde y azul).

Los colores primarios (rojo, azul y
amairillo) se encuenfran en
posiciones especificas, y los colores
secundarios  (puUrpura, verde vy
naranja) se sitian a medio camino
entre los primarios.

Los colores terciarios son mezclas de
un color primario y ofro secundario,
llenando los espacios restantes en la
rueda.

Color Clave:

El color clave es el principal que
elegimos para una obra de arte o
diseno. A partir del color clave,
podemos explorar relaciones
armdnicas con otros colores en la
rueda cromdtica.

Tipos de Armonia del Color:

e Monocromatica: Utiliza
diferentes tonos de un solo
color.

e Complementaria: Combina
colores opuestos de la rueda.

GUIA DE ESTUDIO

del color

e Andloga: Selecciona colores
cercanos en la rueda.

e Triadica: Emplea tres colores
equidistantes en la rueda.

e Tetrddica: Combina  dos
pares de colores
complementarios.

MONOCROMATICA

COMPLEMENTARIA

‘-Q‘

TETRADICA

Figura 6. Armonia de color.
Elaboracion propia.
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1.5 Luz y sombra.

SOMBRA PENUMBRA LUz

Figura 7. Sombra, penumbra y luz.
Elaboracion propia.

La sombra es una region donde la luz estd completamente bloqueada por un
objeto opaco, creando una zona oscura. Por ofro lado, la penumbra es una
region donde solo una parte de la fuente de luz estd oscurecida por el objeto.
En la penumbra, algunos puntos aun estdn iluminados. La penumbra se forma
cuando la fuente de luz es extensa y no puntual. Finalmente, laluzes la
radiacion electromagnética que permite la vision y la percepcion de los objetos.
Es la fuente de iluminacidén que nos rodea y nos permite ver el mundo.

__________________________ -
PRACTICA 1. |
De acuerdo a la guia prdctica 1 de trabajo elaborar las siguientes [dminas
de acuerdo a la orden establecida. I

|

Tema: Diorama de escaparates con sensaciones de color |
Resultado de aprendizaje: |
1. Identifica los conceptos bdsicos de la teoria del color y sus armonias, y los |
aplica en el desarrollo de colecciones de moda. I
Objetivo: |
El objetivo principal de este estudio es adquirir un conocimiento profundo |
sobre los fundamentos del color y su aplicacion en el diseho, con el fin de |
desarrollar habilidades y competencias que permitan crear composiciones |
visuales efectivas y estéticamente atractivas. I
INSUMOS: |
- Ldminas de trabajo |
__________________________ o
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TECNICAS DE TREPRESENTACION DE MODAS

[ Utilice la técnica del collage para rellenar el circulo cromdtico.

)

CIRCULO CROMATICO
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ESTILIZACION DE
FIGURINES DE
MODA



2.Estilizacion

La estilizacion es una técnica en el
arte que implica la representacion
de objetos, figuras o escenas de
forma simplificada y expresiva, sin
intentar una reproducciéon fiel o
realista. En el contexto de los figurines
de moda, la estilizacion se refiere a la
creacion de representaciones
visuales de figuras humanas que se
caracterizan por su elegancia vy
proporciones  exageradas. Este
meétodo es esencial en el diseno de
moda, ya que permite a los
disenadores expresar sus ideas de
manera artistica y estilizada (Kiper,
2015).

2.1. Estilizacién a 9,10 y 12 cabezas
de altura.

Al representar figurines de moda se
puede utilizar distintos canones, entre
ellos los mds representativos son el de
9. 10y 12 cabeza. Cada uno de ellos
representa un grado de complejidad
y estilo diferente.

Canon de 9 cabezas

El canon de 9 cabezas esta
estructurado con cada proporciéon
en la linea a la que corresponde, en
este canon se puede observar que la
ubicacion de los hombros estd en la
mitad de la cabeza 1y 2.

Las manos y pies estdn ligeramente
mAs pequenas pero este canon es
uno de los mas sencillos de

GUIA DE ESTUDIO

Figura 8. Canon de proporcién de 9 cabezas
Elaboracién propia, Belén Chévez 2024.

representar pues nNo  requiere
mayores ajustes.

Canon de 10 cabezas

Este canon representa  mayor

dificultad puesto que existen varios
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puntos que requieren delimitarse
como: Hombros, pecho, manos vy
rodillas. En este canon se puede
observar divisiones en medios vy
tercios. Esto quiere decir que varias
lineas base del cuerpo no coinciden
con la divisidon exacta del canon. En
esta representacion se a sintetizado y
delimitado las proporciones de tal
forma que puedan encontrarse para
cualguier formato. (Kiper, 2015).

/
ll[m |24

Figura 9. Canon de proporcién de 10 cabezas
Elaboracion propia, Belén Chdavez 2024.

GUIA DE ESTUDIO

Canon de 12 cabezas

El canon de 12 cabezas es el mds
utiizado para la representacion de
figurines de moda. Pese a que cada
cabeza concuerda con  unad
proporcion del cuerpo, se arealizado
modificaciones en las lineas 2, 3y 4
para representar mejor el térax del
figurin (Escobar, 2007).

Figura 10. Canon de proporcién de 12 cabezas
Elaboracion propia, Belén Chévez 2024.
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ROSTRO DEL FIGURIN

Figura 11. Rostro de figurin.
Elaboracion propia, Belén Chdavez 2024.

Figura 12. Rostro de figurin estilizacion.
Elaboracion propia, Belén Chdavez 2024.
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2.2. Equilibrio,
encuadre.

proporcién y

En el dibujo de figurines de moda, los
conceptos de equilibrio, proporciony
encuadre son esenciales para
capturar la esencia de las prendas y
la figura humana de una manera
estilizada y atfractiva. Cada uno de
estos elementos no solo anade
elegancia al diseno, sino que
también ayuda a comunicar Ia
infencion del creador de una forma
visual que tfodos puedan entender.

Figura 13. Figurin masculino equilibrio.
Elaboracion propia, Belén Chavez 2024.

Equilibrio: Imagina que el equilibrio
en un figurin de moda es como lograr

GUIA DE ESTUDIO

un vestido es voluminoso en la parte
inferior. Aqui es donde los detalles, las
formas y las texturas se combinan
para crear una imagen armonica.
Ademds, el equilibrio no solo se frata
de lo que se ve en reposo, sino
también de como la prenda parece
moverse. Un buen equilibrio en el
diseno asegura que el atuendo se
vea fluido y natural, incluso cuando
el figurin estd estdtico.

Proporcién: Las proporciones son
clave en el dibujo de figurines, y
aungue no reflejan la realidad, estdn
pensadas para hacer que las
prendas luzcan de forma mds
dramdatica. Los disenadores suelen
exagerar la altura del figurin,
dibujando cuerpos mds estilizados y
alargados (generalmente con figuras
de 9 0 10 cabezas de altura en lugar
de las 7 o 8 normales). Esto crea un
impacto visual que hace que la ropa
se vea mas sofisticada. Pero claro,
estas proporciones deben
mantenerse coherentes para que la
figura no se vea desproporcionada o
antinatural.

Encuadre: Aqui es donde decides
coémo presentar el diseno. El
encuadre es crucial porque dirige la
atencion alo que realmente importa
en el figurin. Un buen encuadre te
ayudard a resaltar lo mejor del
atuendo: quizds un corte interesante,
la caida de una tela o un detalle en
los accesorios. Ademds, el encuadre
crea una relacion con quien observa
el dibujo, conectando
emocionalmente y ayudando a que
se capten los aspectos mas
importantes del diseno.
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2.3. Estilizacion de figura.

La estilizacion es una técnica en el
arte que implica la representacion
de objetos, figuras o escenas de
forma simplificada y expresiva, sin
intentar una reproducciéon fiel o
realista. En el contexto de los figurines
de moda, la estilizacion se refiere a la
creacion de representaciones
visuales de figuras humanas que se
caracterizan por su elegancia vy
proporciones exageradas. Este
meétodo es esencial en el diseno de
moda, ya que permite a los
disenadores expresar sus ideas de
manera artistica y estilizada.

2.4. Movimientos de eje.

Figura 14. Figurin femenino equilibrio.
Elaboracion propia, Belén Chdavez 2024.

GUIA DE ESTUDIO

Los movimientos de eje en los
figurines de moda se refieren a la
manera en que se posiciona 'y
desplaza el eje del cuerpo del figurin
para crear dinamismo, fluidez vy
naturalidad en la pose. En lugar de
mantener el cuerpo en una postura
rigida y completamente recta, los
disenadores utilizan estos
movimientos de eje para representar
poses mdas relajadas o expresivas,
que reflejan coémo las prendas se
comportarion en un cuerpo en
movimiento.

;Qué implica el movimiento de eje
en un figurin de moda?

Rotacién del cuerpo: En lugar de un
eje central perfectamente vertical, el
cuerpo del figurin puede inclinarse
ligeramente hacia un lado, creando
UNa curva que aporta una sensacion
de movimiento. Esto se ve
comunmente en poses donde una
cadera estd mads elevada que la
otra, generando una postura mads
relajaoda y natural, conocida como
"contrapposto” en términos artisticos.

Desplazamiento  del peso: El
movimiento de eje también se refiere
a como se distribuye el peso del
cuerpo del figurin. Generalmente, en
una pose mMmdas redlista, el peso del
cuerpo recaerd sobre una pierna,
mientras que la ofra estard
ligeramente flexionada o mads
relajada. Este desplazamiento de
peso aporta equilibrio y realismo,
ademds de ayudar a que las prendas
parezcan mds naturales en su caida
y movimiento.

Flexibiidad en las extremidades:
Ademds del eje central del torso, los
movimientos de eje se aplican en los
brazos y las piernas del figurin. Esto
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permite crear poses en las que las
extremidades Nno estén
completamente alineadas, o que
anade gracia y expresividad al
diseno. Por ejemplo, un brazo puede
estar levantado mientras el otro estd
mas relajado, o una pierna puede
estar extendida hacia adelante
mientras la ofra descansa.

¢Por qué es importante en los
figurines de moda?

El uso de movimientos de eje en los
figurines es crucial porque hace que
el dibujo sea mds dindmico y menos
estatico. Un figurin con un eje rigido y
sin  movimiento puede parecer
artificial o antinatural, lo que no
comunica de manera efectiva la
fluidez de las prendas ni su
comportamiento  en un cuerpo
humano. Al infroducir estos
movimientos de eje, el disenador
puede:

T/ulllf't’.’“;

Jai e .'ul!“-
!

‘l ”J:W

| B

Transmitir la sensacion de coémo la
prenda se verd en movimiento o
sobre un cuerpo real.

Aportar elegancia y naturalidad a las
poses, haciendo que el figurin luzca
mads atractivo visualmente.

Destacar detalles de la prenda
desde diferentes dangulos o)
posiciones, ya que el movimiento de
ce puede cambiar la perspectiva  Jiaie 18 fuines e rod dndnice
del observador, (Chavez, 2018). ' '
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PRACTICA 2. |

De acuerdo a la guia prdctica 2 de trabagjo, elaborar las |
siguientes [dminas de acuerdo a la orden establecida.

Tema: Poses del figurin de moda |
Resultado de aprendizaje: |

2.llustra figurines de moda aplicando técnicas de estilizacion |
en diferentes cdnones de proporcion. |

Objetivo: |
Desarrollar el dibujo de distintas poses del figurin. |

INSUMOS: |
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EJERCICIOS PRACTICOS
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REPRESENTACION
DE TEXTURAS
TEXTILES



3.1 Tejido de punto

El tejido de punto se caracteriza por
su flexibilidad vy elasticidad. Estd
formado por bucles entfrelazados, 1o
que lo hace suave, cobmodo y con
una gran capacidad de
estiramiento. Este fipo de tejido es
ideal para prendas ajustadas al
cuerpo o comodas, como suéteres,
camisetas y ropa deportiva.

3.1.1 Lana

La lana es un material de tejido de
punto muy utilizado por su calidez y
textura suave. Se ilustra con trazos
suaves y texturizados, con lineas
onduladas para sugerir el
entfrelazado de los hilos. A menudo,
los colores usados son cdlidos vy
terrosos.

llustracion: Para dibujar lana, usa
frazos irregulares para sugerir el
volumen vy la textura del tejido.
Anade sombras suaves y variaciones
en las lineas para simular la
apariencia esponjosa y las fibras
sueltas. (Chavez, 2018).

3.1.2 Encaje

El encaoje en tejido de punto es
delicado, con patrones intrincados
que crean una red ligera vy
decorativa. Suele ser usado en
prendas femeninas como blusas,
vestidos o lenceria.

llustracion: Se debe ilustrar utilizando
lineas finas y detalladas para recrear
los patrones florales o geométricos. Se
recomienda utilizar lineas finas en
zonas de contraste para reflejar la
fransparencia y delicadeza del
material. (Chavez, 2018).

o 7

Proceso de representacion

GUIA DE ESTUDIO

Figura 16. Textura lana y encaje.
Elaboracion propia, Belén Chdavez 2024.
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3.2 Tejido plano

El tejido plano estd hecho con
hilos que se cruzan en dangulos
rectos, lo que lo convierte en un
tejido mas firme vy resistente en
comparacion con el tejido de
punto. Este tipo de tela es menos
eldstica y se usa en prendas que
requieren estructura, como frajes,
chaquetas, pantalones y
camisas.

o 7

Proceso de representacion

3.2.1 Denim Y

El denim es un tejido plano fuerte Dot
y duradero, utilizado en prendas “
como jeans y chaquetas. Se
caracteriza por un patréon
diagonal creado por el
entrelazado de hilos.

llustracién: Para representar el
denim, utiliza un patrén sutil de
lineas diagonales o cruces que
sugieran la textura del ftejido.
Anade sombreado pesado en
dreas de desgaste para simular el
aspecto desgastado o}
descolorido caracteristico del
denim. (Chavez, 2018).

LN

NN

DENIN

Figura 17. Textura denim, pana y tafetdn.
Elaboracion propia, Belén Chdavez 2024.
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3.2.2 Cuadros

El tejido a cuadros es un patron
geométrico que puede variar en
tamano y colores. Es comun en
camisas de estilo casual o prendas de
otono e invierno.

llustracién: Dibuja lineas horizontales y
verticales que se crucen, creando
cuadros de diferentes colores vy
espesores. El contraste entre las lineas
puede variar para sugerir texturas mas
O Menos gruesas.
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9 Figura 18. Textura Pata de Gallo
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Belén Chdvez 2018.
3.2.3 Principe de Gales

El Principe de Gales es un patron mds complejo que combina cuadros pequenos
y rayas finas, a menudo en tonos grises, blancos y negros. Es muy utilizado en
trajes y prendas formales.

llustracion: Se ilustra mediante un patrén de lineas finas cruzadas, con
variaciones en el grosor para crear los cuadros mds pequenos dentro del diseno
general. Es importante mantener un alto nivel de detalle para capturar la
complejidad del tejido. (Chdavez, 2018).

Figura 19. Textura Principe de gales.
Belén Chdvez 2018.
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3.2.4 Seda

La seda es un tejido plano suave,
brillante y lujoso, conocido por su
fluidez vy ligereza. Se utiliza
comunmente en vestidos
elegantes, camisas y lenceria.

llustracion: Usa lineas fluidas vy
suaves, con un acabado brillante
a través de zonas de luz reflejada.
Utiliza  colores  saturados y
degradados sutiles para dar la
sensacion de brillo y movimiento
de la seda. (Chavez, 2018).

o 7

Proceso de representacion

Figura 20. Textura Seda.
Elaboracion propia, Belén Chdvez 2024.
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3.3 No tejidos

Los no tejidos son materiales que no se forman a través de entrelazado de hilos,
sino que se hacen mediante la unién o prensado de fibras, com o el fieltro, la
piel o materiales sintéticos.

3.3.1 Piel

La piel (o cuero natural) es un
material  grueso, flexible vy
resistente. Tiene una textura suave,
aungue puede ser rugosa en su
estado mds natural, y se utiliza en
chaquetas, bolsos y accesorios.

o /7

Proceso de representacion

llustracion: Dibuja la piel con lineas
suaves y un ligero sombreado para
crear una fextura lisa y natural.
Para cueros mds gruesos, agrega
algunas lineas finas de textura vy
marcas de desgaste en los bordes.

3.3.2 Cuerina

La cuerina o cuero sintético imita
la apariencia del cuero, pero con
una textura mads lisa y uniforme. Es
comun en prendas econdmicas y
ecolégicas, como chaquetas o
QCCESOrios.

llustracion: Usa un acabado suave
y brillante, con lineas limpias y un
sombreado uniforme para reflejar

Figura 21. Textura Cuero, lunares.
Elaboracion propia, Belén Chavez 2024.

la uniformidad vy el brillo del material. Anade pequenas luces o reflejos para
destacar la superficie sintética. (Chdvez, 2018).
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Figura 22. Textura Cuero.
Elaboracion propia, Belén Chavez 2024.
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3.3.3 Lentejuela

La lentejuela es un material decorativo hecho de pequenos discos brillantes,
gue se aplican sobre telas o prendas para dar un efecto llamativo y festivo.

llustracién: Se representa mediante pequenos puntos brillantes, en un patrén
repetitivo, reflejando la luz. Para capturar su brillo, dibuja reflejos y birillos
iregulares en diferentes dreas, usando colores metdlicos o brillantes (Chdavez,
2018).

o 7

Proceso de representacion

Figura 23. Lentejuela en vestido.
Elaboracion propia, Belén Chévez 2024.
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PRACTICA 3.

De acuerdo a la guia practica 3 de frabajo elaborar las siguientes
ldminas de acuerdo a la orden establecida.

Tema: LAMINAS DE ILUSTRACION DE TEXTURAS TEXTILES
Resultado de aprendizaje:

3. llustra texturas de textiles acordes al proceso de inspiracion e
ilustracion para su aplicacion en los disenos o colecciones.

Objetivo:
llustrar cada textura textil estudiados en clase.

INSUMOS:
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J.v TECNICAS DE REPRESENTACION DE MODA
&

(mal/mmm\: TERCIOPELO )

CARACTERISTICAS:

El ferciopelo es un fextil plano de ligamento
tafetan, posee principalmente una fextura

CARACTERISTICAS:
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1. Introduccion a la llustracion
Digital de Moda

Figura 1. llustracién digital del rostro.
Fuente: Belén Chdvez 2023.

La ilustracion digital de moda es una
disciplina que combina las técnicas
del diseno grdfico con la moda,
permitiendo a los disenadores
representar sus ideas y conceptos de
manera visual utilizando herramientas
digitales. A través de programas
especializados, como Adobe
lllustrator y Photoshop, los creativos
pueden generar ilustraciones
precisas, detalladas vy listas para ser
usadas en distintos formatos y

propositos dentro de la industria de la
moda.

1.1. Fundamentos de la llustracion
Digital de Moda

Los fundamentos de la ilustracion
digital de moda incluyen el
conocimiento y aplicacién de
conceptos bdsicos de diseno como la
proporcién, el volumen y la texturq,
esenciales para representar prendas
de manera realista. Al emplear estas
técnicas, los disenadores pueden
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experimentar con colores, formas y
estilos, lo que les permite una gran
flexibilidad en la creacion de bocetos
y presentaciones finales.

A diferencia de la ilustracion
tradicional, la ilustracion  digital
permite la correccidon rdpida de
errores, la creacidn de multiples
versiones de un mismo diseno y el uso
de herramientas avanzadas para
lograr efectos que serian
complicados o imposibles de lograr a
mano. Ademds, el uso de tabletas
grdficas y software como Adobe
lllustrator 'y Photoshop facilita el
tfrabajo en capas, lo que otorga
mayor control sobre cada elemento
del diseno. Garcia (2020) menciona
que "la ilustracién digital de moda es
una herramienta clave para los
disenadores, ya que permite
materializar ideas complejas de
manera  visualmente atractiva,
rapida y profesional” (p. 45).

1.2. Instalaciéon y Ejercicios Bdsicos
para el Uso de Adobe lllustrator y
Photoshop

Adobe lllustrator es un programa de
diseno vectorial ampliamente
utilizado para crear dibujos y graficos
escalables. Los disenadores de moda
lo emplean para elaborar patrones,
planos técnicos vy estilizados de
prendas. Para instalar lllustrator, es
necesario adquirir una suscripcién a
Adobe Creative Cloud y descargar el
programa desde el sitio oficial. Una
vez instalado, se recomienda
practicar con herramientas bdsicas
como la "pluma”, las "formas bdsicas"
y las "capas".

Adobe Photoshop, por ofro lado, se
utiliza principalmente para la edicién

GUIA DE ESTUDIO

de imdagenes y retoques. Aunque no
estd disenado especificamente para
grdficos vectoriales, es Ufil para
agregar texturas y sombras realistas a
las ilustraciones de moda. Aligual que
lllustrator, se instala desde Adobe
Creative Cloud.

Ejercicios recomendados:

Adobe lllustrator: Dibujar una prenda
bdsica, como una  camisetq,
utilizando la herramienta "pluma" para
trazar lineas y contornos.

Adobe Photoshop: Practicar la
aplicacién de sombras y texturas a
una prenda dibujada previamente en
lllustrator, utilizando  herramientas
como el "pincel" y las "mdascaras de
capa". Segun Scott (2017), "el uso
combinado de lllustrator y Photoshop
permite a los disenadores trabajar de
manera integral en la creacion de
moda, desde los bocetos iniciales
hasta la renderizacion final con
efectos visuales realistas” (p. 29).

Figura 2. Practica de dibujo de formas.
Elaboracion propia.
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1.3. Técnicas de llustracion
Digital de Moda

Existen varias técnicas de ilustracion
digital aplicables en el diseno de
moda. Enfre las mds utilizadas
destacan:

Dibujo vectorial: Consiste en crear
ilustraciones basadas en vectores, lo
que permite escalarlas sin perder
calidad. Esta técnica es
especialmente Util para el diseho de
patrones y planos técnicos de moda.

Coloreado digital: Se trata de aplicar
color de manera precisa y uniforme a
las ilustraciones, con opciones para

degradados y paletas
personalizadas, facilitando la
creacion de propuestas cromdticas
para las colecciones.

GUIA DE ESTUDIO

Figura 4. llustracién propuesta de moda.
Elaboracion propia.

Texturizacién: Anadir texturas realistas
a las prendas para simular materiales
como la seda, el algoddn o el cuero.
Photoshop es especialmente Util en
esta drea, gracias a sus herramientas
de pinceles y capas.

Simulacion de sombras y luces: Para
otorgar un aspecto tridimensional y
realista a las ilustraciones, se utilizan
técnicas de sombreado vy luces. Las
herramientas de difuminado vy las
mdscaras de capa en Photoshop
permiten lograr estos efectos. Como
apunta Chiarello (2019), "las técnicas
de ilustracion digital en moda han
fransformado la manera en que los
disenadores presentan sus ideas,
facilifando la experimentacion y la
creaciobn de propuestas visuales
innovadoras" (p. 64).

Pagina | 131




1.4. Generalidades sobre Adobe
lllustrator y Photoshop

Adobe lllustrator es el programa por
excelencia para el diseno vectorial, lo
que significa que se basa en
matemdticas para crear imagenes
escalables sin perder calidad. Esto lo
convierte en una herramienta
esencial para la creacion de
ilustraciones precisas, como patrones
de moda o figuras estilizadas.
lllustrator permite a los disenadores de
moda trabajar con lineas, formas y
colores de manera flexible vy
detallada.

Adobe Photoshop, por ofro lado, es
conocido por su capacidad de editar
y manipular imdagenes rasterizadas.
Aungque no es especifico para
ilustracion vectorial, es ideal para
agregar detalles, texturas y efectos
que aporten realismo a los disenos. Es

GUIA DE ESTUDIO

ampliamente utilizado en la industria
para el retoque de fotos de moday la
creacion de composiciones visuales
impactantes.

Ambos programas son
complementarios en el proceso de
diseno de moda digital. lllustrator es
ideal para la creacion de bocetos y
grdaficos precisos, mientras que
Photoshop es perfecto para darles el
toque final, anadiendo sombras, luces
y texturas realistas.

Tal como lo senala Lu (2021), "el uso
conjunto de Adobe lllustrator vy
Photoshop ha revolucionado la
manera en que los disenadores de
moda conceptualizan y presentan sus
colecciones, ofreciendo herramientas
que permiten una creatividad
ilimitada" (p. 88).

Figura 5. llustracion de cabellos.
Adobe illustrador CSé 2024.

P&gina | 132




PRACTICA 1.

En base a los contenidos revisados anteriormente, desarrollar
modulares de diseno bdsico tomando como punto de inspiracion
las corrientes artisticas del arte moderno.

Tema: MODULARES DE DISENO BASICO
Objetivo:

Desarrollar modulares de diseno bdsico con el uso de formas
geométricas y otras herramientas bdsicas del software de diseno.

INSUMOS:

Fichas técnicas de modulares.
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Adobe lllustrator es una herramienta esencial en la ilustracion digital de
moda por su capacidad para crear graficos vectoriales precisos y
escalables. Este software es ampliamente utilizado para bocetos
técnicos, dibujos de moda estilizados y patrones. En este capitulo,
exploraremos su interfaz, el drea de trabagjo, y las principales funciones
necesarias para disenadores de moda.

2.1. Interfaz de Adobe lllustrator

La interfaz de Adobe lllustrator estd disenada para facilitar la creacion de
grdficos vectoriales a fravés de diversas herramientas y paneles
organizados intuitivamente. En la parte superior se encuentra la barra de
menus, que incluye todas las funciones principales del programa,
mientras que la barra De control ajusta las propiedades de las
herramientas seleccionadas. En el lado izquierdo estd el panel de
herramientas, que permite acceder rdpidamente a las herramientas de
dibujo, seleccidon y modificacion de objetos. El drea de trabajo central es
donde el usuario dibuja, y el lado derecho muestra paneles adicionales,
como las capas, los colores y los estilos de pincel.

Segun McClelland (2018), "la interfaz de lllustrator estd disenada para ser
flexible, permitiendo que los usuarios adapten sus herramientas y paneles
a sus flujos de trabajo individuales, o que es especialmente Util para los
disenadores de moda que necesitan rapidez y precision” (p. 33).
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2.2. Area de Trabajo

El drea de trabajo en Adobe lllustrator es la parte central donde se realiza
la creacion de grdficos y disenos. Es una superficie blanca o artboard,
donde el disenador puede visualizar y editar su trabajo. lllustrator permite
trabajar con multiples artboards en un mismo archivo, lo que es Util para
proyectos de moda que incluyen varias prendas o disenos. El drea de
trabajo se puede personalizar ajustando el tamano del artboard, la
cuadricula y las guias, lo que facilita la creacion precisa de patrones y
bocetos técnicos.

A
Figura é. Area de trabajo. Fuente: Adobe illustrador CS6 2024.

El panel de herramientas es una de las caracteristicas mds importantes
de lllustrator y contiene todas las herramientas necesarias para dibujar,
seleccionar, tfransformar y modificar objetos. Algunas de las herramientas
clave incluyen:

Herramienta de seleccion: permite seleccionary mover objetos en el area
de frabagjo.

Herramienta de pluma: es utilizada para crear lineas y formas con
precision mediante puntos de anclagje.

Herramienta de formas: permite dibujar formas bdsicas como
rectangulos, circulos, elipses y poligonos, que son esenciales para crear
patrones y bocetos iniciales.

Herramienta de pincel: para crear trazos estilizados, lo cual es Util para
anadir detalles creativos alas ilustraciones de moda. Segun Botello (2020),
"la herramienta de pluma de lllustrator es fundamental para los
disenadores de moda, ya que les permite crear lineas limpias y precisas,
cruciales para la elaboracion de planos técnicos y estilizados" (p. 51).
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2.4. La Obtencion de Recursos

La obtencidn de recursos se refiere a coémo los disenhadores pueden
incorporar elementos externos a sus proyectos en lllustrator. Esto incluye
la importacion de imdagenes, texturas y tipografias que pueden
enriquecer las ilustraciones de moda. lllustrator permite importar
imdagenes rasterizadas que pueden servir como referencia o como parte
de un diseno. También es posible utilizar bancos de imdagenes y recursos
en linea para acceder a patrones o texturas que anadan realismo a las
prendas.

Carrion (2021) destaca que "el acceso a bibliotecas de recursos en lineaq,
como Adobe Stock, permite a los disenadores de moda obtener
imdagenes, patrones y texturas de alta calidad para incorporar en sus
proyectos" (p. 28).

Fi\ Adobe  Crestividady disefio . llustrator  Funciones ~ Comparar planes  Detalles de la prueba gratis

Adobe Creative Cloud | Adobe lustrator

DIBUJA GRAFICOS VECTORIALES

Disefia ilustraciones nitidas y
llamativas que se adapten a la
perfeccion a cualquier tamafio

Combina lineas, formas y colores para disefiar increibles ilustraciones que se
pueden ampliar tanto como quieras para llevarlas desde cualquier pantalla
hasta vallas publicitarias y mucho mas.

Illustrator

.
AI Crea graficos vectoriales de tamafio ajustable, motivos impecables y mas contenidos. Comprar ahora

Planes desde USS$ 22,99/mes

Figura 7. Adobe stock. Fuente:
https://www.adobe.com/ec/products/illustrator.html

2.5. Comandos

Los comandos en Adobe lllustrator permiten realizar tareas especificas de
manera rdpida a fravés de atajos de teclado. Algunos de los comandos
mas Utiles para los disenadores de moda incluyen:

Ctrl/Cmd + Z: deshacer la Ultima accion.

Ctrl/Cmd + C y Ctrl/Cmd + V: copiar y pegar objetos.

Ctrl/Cmd + G: agrupar objetos.

Ctrl/Cmd + Shift + G: desagrupar objetos.

Estos comandos permiten trabajar de manera mdas eficiente, facilitando
la edicion rapida y la organizacion de elementos dentro de un proyecto.

Pagina | 138




GUIA DE ESTUDIO

Mitchell (2020) senala que "el uso de comandos en lllustrator puede
agilizar enormemente el flujo de trabajo de un disenador de moda,
permitiéndole centrarse en los aspectos creativos sin perder tiempo en
tareas repetitivas” (p. 36).

2.6. Seleccidén y Alineaciéon de Objetos

La selecciéon y alineacion de objetos es fundamental para mantener la
coherencia y el
equilibrio visual en los
disenos. lllustrator ofrece
varias herramientas para
seleccionar objetos
individuales o multiples,
como la herramienta de
seleccion (V) vy la
herramienta de
seleccion directa (A).
Ademds, el panel de
alineacion permite
ajustar la posicion de los
objetos en relacion a
otros, centrédndolos o
distribuyéndolos
uniformemente, lo que
es esencial para
mantener simetria en los
disenos de moda.
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Figura 8. Alineacion de objetos. Elaboracién propia

Como apunta Martin (2019), "la alineacién precisa de los objetos es
crucial en el diseno de moda, ya que asegura que los patrones y las
prendas tengan una disposicion simétrica y profesional” (p. 47).

2.7. Crear Objetos y Ejercicios Basicos

Crear objetos en Adobe lllustrator es una tarea sencilla gracias a las
herramientas de forma y de pluma. Un ejercicio bdsico para principiantes
en la ilustracion digital de moda es dibujar prendas simples como
camisetas o vestidos, utilizando las formas bdsicas. Los disenadores
pueden empezar trazando las formas geométricas y luego ajustarlas con
la herramienta de pluma para darles un aspecto mds orgdnico vy fluido.

Ejercicio recomendado:
Dibujar un croquis de una prenda utilizando formas geométricas bdsicas

y luego personalizar los contornos con la herramienta de pluma para
crear curvas naturales.
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Thomson (2018) menciona que "la creacion de objetos simples con las
herramientas de forma y pluma es una excelente manera para que los
disenadores de moda aprendan a utilizar lllustrator de manera eficiente
y creativa" (p. 59).

A" Archivo Edicion Ob exto iar  Efecto Ver Ventana Ayuda D IE"

No hay seleccin Sl —— uniiorme [EMl & Redondo s pt. [CI T~ estic: -

x *  camisas.ai* al 100% [CMYK/Previsualizar) > 3>

Figura 9. Croquis de la prenda. Elaboracién propia.

2.8. Creacion de Objetos en Adobe lllustrator

En el diseho de moda digital, la creacion de objetos es una habilidad
clave, ya que permite representar prendas, patrones y detalles estilizados
de manera precisa y flexible. Adobe lllustrator ofrece una amplia gama
de herramientas para crear y editar objetos, desde formas bdsicas hasta
trazos personalizados y complejas combinaciones de formas. A
continuacion, se exploran los diferentes aspectos de la creacién y edicion
de objetos en lllustrator, cruciales para los disenadores de moda.

2.8.1. Creacion y Edicion de Formas

La creacion y edicion de formas es uno de los fundamentos mds
importantes del diseno vectorial en Adobe lllustrator. Las herramientas de
formas bdsicas permiten crear figuras como rectdngulos, circulos,
poligonos y estrellas, las cuales sirven de base para la construcciéon de
elementos mds complejos. Una vez creadas, estas formas pueden ser
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editadas utilizando herramientas como la herramienta de seleccion
directa, que permite ajustar puntos de anclaje individuales para
modificar el contorno de las figuras. Segun Chiarello (2019), "la
capacidad de crear y editar formas en lllustrator es esencial para el
diseno de moda, ya que facilita la representacion exacta de elementos
como prendas, accesorios y detalles estilizados" (p. 52).

Sl —— o Bl Riovios o 8

*  nifios.ai* al 200% (CMYK/Previsualizar) =
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Figura10. Edicién de formas. Elaboracion propia.

2.8.2. Trabajar con Formas Basicas

Las formas bdsicas son esenciales en la creacion de prendas y detalles
dentro del diseno de moda digital. Herramientas como el rectangulo (M)
y la elipse (L) permiten a los disenadores generar rapidamente la
estructura base de prendas como camisetas, faldas y pantalones. Una
vez creadas, las formas bdsicas pueden ser modificadas usando la
herramienta de selecciéon directa o combinadas con otras figuras para
generar disenos mds complejos. Martin (2019) menciona que "el uso de
formas bdsicas como punto de partida para disenos mds complejos
permite a los disenadores de moda experimentar con proporciones y
estructuras de una manera rapida y efectiva” (p. 68).

2.8.3. Creacion de Elipses y Poligonos

La creaciéon de elipses y poligonos es ofra funcion esencial en Adobe
lllustrator. La herramienta de elipse permite crear formas ovaladas,
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perfectas para disenar detalles como cuellos redondos, botones o
mangas. Los poligonos, por su parte, son Utiles para crear elementos
como botones con formas geométricas o patrones de diseno estilizados.
Estas formas pueden ajustarse en términos de numero de lados, radio y
dangulos, lo que las hace muy versatiles.

Botello (2020) senala que "las herramientas de elipse y poligono ofrecen
flexibilidad a los disenadores para experimentar con formas complejas,
agregando variedad y dinamismo a sus ilustraciones de moda” (p. 45).

¢ 0 e oWl Her=sE @

]

Figurall. Elipses y poligonos. Elaboracion propia.

2.8.4. Cambio de Ancho del Trazo y la Alineacién

El ancho del trazo y su alineacion son herramientas importantes para
refinar la apariencia de los objetos en lllustrator. Los trazos pueden ser
ajustados en términos de grosor para crear lineas mdas finas o gruesas, que
son Utiles para dibujar contornos de prendas o detalles de costuras.
Ademds, la alineacién del tfrazo permite ajustar si la linea debe aparecer
dentro, fuera o centrada sobre el borde de una forma, o que puede
cambiar significativamente el aspecto final de un diseno.

Como explica Scott (2017), "el control del grosor y la alineacion del trazo
es crucial en el diseno de moda para crear contornos definidos y detalles
estilizados en las prendas"” (p. 59).
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2.8.5. La Combinacién de Formas y Edicién

La combinacion de formas es un proceso mediante el cual se pueden
unir varias formas bdsicas para crear objetos mds complejos. lllustrator
ofrece herramientas como Unir, Restar y Excluir a través del Pathfinder o
Buscatrazos, que permiten combinar y manipular varias formas de
manera efectiva. Por ejemplo, dos circulos pueden unirse para crear
gafas o un vestido puede construirse a partir de varias formas unidas.

McClelland (2018) senala que "la combinacion de formas permite a los
disenadores de moda lograr estructuras complejas y personalizadas, 1o
que es esencial para la creacion de patrones Unicos" (p. 73).

2.8.6. Trabajar con el Pathfinder (Paleta Buscatrazos)

El Pathfinder o Buscatrazos es una herramienta poderosa que permite
combinar, cortar y manipular formas para crear objetos mas complejos.
Las opciones de unidn, interseccion, exclusion y division permiten a los
disenadores fusionar o restar formas entre si para dar lugar a nuevos
elementos. Esta funcidon es ideal para crear siluetas detalladas y piezas
estilizadas en el diseno de moda.

Mitchell (2020) destaca que "el uso del Pathfinder en lllustrator facilita la
creacion de estructuras complejas mediante la combinaciéon de formas,
lo que es particularmente Util en el diseno de patrones y detalles de
moda" (p. 81).

2.8.7. Usar Live Trace (Vectorizado de Objetos)

El Live Trace es una herramienta que permite convertir imagenes
rasterizadas en vectores, lo que es Util cuando los disenadores desean
transformar bocetos a mano o fotografias en grdficos editables en
lllustrator. Esta herramienta analiza la imagen y genera formas vectoriales
basadas en los bordes y colores detectados. Los disenadores de moda
pueden utilizar Live Trace para convertir ilustraciones en papel o textiles
en patrones vectorizados.

Segun Samara (2019), "el vectorizado de objetos a través de Live Trace
en lllustrator es una técnica eficiente para convertir dibujos hechos a
mano en ilustraciones digitales editables, facilitando la infegracion de
diferentes medios en el diseno de moda" (p. 64).
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2.8.8. Transformacién de Objetos

La fransformacion de objetos en S

llustrator incluye diversas [PIeS

funciones como escalar, rotar, e -
sesgar y reflejar. Estas " : -
operaciones permiten modificar 3

la forma y la disposicién de los [FEes "
objetos de manera precisa, lo

cual es vital para ajustar 3

patrones, crear simetfrias vy D

explorar proporciones en el B ‘
diseno de moda. La herramienta -.é"

de transformacion libre permite
aplicar estos cambios de manera
visual, lo que da mdas confrol

sobre el resultado final. Figura12. Transformacioén de objetos.
Elaboracién propia.

Como explica Lu (2021), "la capacidad de transformar objetos de manera
precisa en lllustrator es fundamental para los disesnadores de moda que
necesitan ajustar las proporciones y disposicion de sus disenos
rapidamente” (p. 89).

2.9. Flujos de Trabajo en Adobe lllustrator para la llustracion Digital de
Moda

Los flujos de trabajo en Adobe lllustrator permiten que los disesnadores de
moda manejen proyectos complejos de manera organizada y eficiente.
Un flujo de trabajo optimizado es fundamental para mantener la
coherencia y calidad en cada etapa del proceso creativo. En este
apartado, se detallan las practicas y herramientas mds importantes para
gestionar y trabajar con objetos, capas, reglas y guias en lllustrator, que
son esenciales en el diseno de moda.

2.9.1. Trabajar con Mesas de Trabajo

Las mesas de trabajo en lllustrator representan dreas independientes
donde los disenadores pueden organizar y visualizar diferentes partes de
su proyecto. En el diseno de moda, se puede asignar una mesa de
trabajo para cada prenda, patron o variacion de color, facilitando la
gestion de multiples disenos en un solo documento. Las mesas de trabajo
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son escalables y pueden ajustarse segun las dimensiones especificas de
los proyectos, como fichas técnicas o presentaciones visuales. Segun
McClelland (2018), "las mesas de trabajo permiten a los disenadores de
moda crear multiples piezas dentro de un mismo archivo, lo que optimiza
la organizaciéon y reduce el tiempo de busqueda y edicidon de archivos

separados” (p. 74).

[YYY!
248 ¢

Mesas de trabajo

1 Mesa de trabzjo 2

2 Mesa de trabajo 3

2 mesas de trabajo

Figural3. Mesas de trabagjo. Elaboracion propia.

2.9.3. Trabajar con Reglas y Guias

Las reglas y guias son herramientas visuales que permiten al disenador
alinear y medir objetos en el drea de tfrabajo con precision. Las reglas se
colocan a lo largo de los bordes del drea de trabajo y permiten extraer
guias para organizar el diseno de manera mads precisa. Las guias son muy
Utiles en el diseno de moda para asegurar que las costuras, patrones y

otros elementos estén alineados correctamente.
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Scott (2017) senala que "las reglas y guias son fundamentales en el diseno
de moda digital, ya que permiten una alineacion precisa de los patrones
y elementos grdficos, asegurando que los disenos sean coherentes vy
exactos" (p. 55).

2.9.4. Trabajar con Grupos

La agrupacion de objetos permite a los disenadores manejar varios
elementos como una sola unidad. Esto es Util en el disesho de moda
cuando varios componentes, como botones, costuras o piezas de una
prenda, deben moverse o modificarse conjuntamente sin alterar sus
relaciones espaciales.

Como explica Martin (2019), "agrupar objetos facilita la gestion de
elementos complejos dentro de un diseno de moda, lo que permite
mantener la consistencia y evitar la manipulacidén accidental de piezas
individuales" (p. 78).

2.9.5. Organizar Objetos
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Figura14. Organizacién de objetos. Elaboracion propia.

Organizar objetos en lllustrator es fundamental para un flujo de trabajo
eficiente. Las funciones de Traer adelante o Enviar atrds permiten
controlar la disposicion de los objetos en el drea de trabagjo. Esto es
especialmente importante en la ilustracidon de moda, donde las capas de
una prenda (como costuras, sombras y detalles) deben estar bien
organizadas para evitar confusiéon visual.

Samara (2019) senala que "la organizacion adecuada de los objetos
dentro de un diseno de moda asegura que los diferentes elementos de
la prenda sean visualmente coherentes y faciles de editar” (p. 63).
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2.9.4. Distribucion de Objetos

La distribucion de objetos en lllustrator permite alinear varios elementos
de manera equitativa a lo largo de una linea o espacio especifico. Las
herramientas de distribucidon son Utiles para crear uniformidad en detalles
repetidos, como botones, pliegues o patrones, garantizando que estén
colocados siméfricamente en las prendas. Segun Lu (2021), "o
distribucion uniforme de objetos es crucial para asegurar que los patrones
y elementos decoratfivos de una prenda mantengan una disposicion
equiliorada y atractiva" (p. 71).

2.9.7. Trabajar con Capas

El uso de capas en lllustrator es una prdactica organizativa clave que
permite separar diferentes elementos de un diseno para facilitar su
edicion individual. En el diseno de moda, las capas se utilizan para
organizar elementos como el contorno de la prenda, los detalles
(costuras, botones) y el color. Cada capa puede bloquearse, ocultarse o
ajustarse sin afectar otras partes del diseno, lo que mejora la eficiencia en
el proceso creativo.

McClelland (2018) explica que "trabajar con capas en el diseno de moda
permite a los ilustradores mantener un control detallado sobre cada
componente de su frabajo, facilifando la edicion y experimentacion sin
danar la estructura general” (p. 85).

2.9.8. Creacion de Capas

Crear capas es una técnica fundamental para organizar elementos en
un proyecto de moda digital. Se recomienda que los disenadores creen
capas separadas para diferentes partes del diseno, como el dibujo
técnico, el color, los detalles y las sombras. Esto facilita la modificacion y
revision de cada elemento sin afectar el diseno completo.

Botello (2020) menciona que "la creacién de capas especificas para
cada elemento del diseno permite a los disenadores de moda una mayor
flexibilidad y control sobre la estructura de la prenda” (p. 88).

2.9.9. Mover Objetos y Capas
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Mover objetos y capas en lllustrator es una tarea bdsica pero crucial. Se
puede reorganizar el orden de las capas para ajustar qué elementos
estan en primer plano o fondo, y mover objetos dentro de una capa para
reubicarlos en el diseno sin afectar otros componentes. Esta flexibilidad es
esencial en el diseno de moda, donde los detalles y las proporciones
deben ajustarse constantemente.

Scoftt (2017) comenta que "la capacidad de mover objetos y reorganizar
capas es fundamental para hacer ajustes rapidos y precisos en los disenos
de moda sin comprometer la calidad del trabajo” (p. 61).

2.10. Dibujo Vectorial en Adobe lllustrator para la llustracion de Moda

El dibujo vectorial es la base del
diseno digital en lllustrator,
especialmente en la moda,
donde la precision vy la
flexibilidad de las lineas y formas
son cruciales para lo
representacion exacta de las
prendas y detalles estilizados.
Adobe lllustrator ofrece una
variedad de herramientas que
permiten crear grdficos
vectoriales de alta calidad,
proporcionando a los
disenadores control sobre cada
aspecto del dibujo. A
continuacion, se  exploran
diversas técnicas y herramientas
d? dibujo vectorial aplicadas a Figural5. Dibujo vectorial para moda.
diseno de moda. Elaboracion propia.

2.10.1. Herramienta Pluma

La herramienta pluma es una de las mds poderosas y versdtiles en
lllustrator, permitiendo a los disenadores de moda crear contornos
precisos y editables. Con esta herramienta, se pueden dibujar curvas y
lineas rectas ajustando los puntos de anclaje y manejadores, lo que la
hace ideal para ilustrar prendas con precision. La herramienta pluma es
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indispensable para dibujar detalles de las prendas, como costuras,
pliegues o contornos detallados.

Segun McClelland (2018), "la herramienta pluma es esencial para crear
lineas y formas precisas en el diseno de moda digital, ofreciendo un
control total sobre la curvatura y el flujo de los contornos” (p. 88).

2.10.2. Usando las Herramientas de Lapiz y Pincel

Las herramientas Idpiz y pincel
permiten dibujar de manera
mas fluida y natural en lllustrator,
lo que es ideal para bocetos y
lineas menos estructuradas. La
herramienta dpiz es Util para
crear trazos rapidos y bocetos a
mano alzada, mientras que la
herramienta  pincel permite
aplicar distintos  tipos de
pinceladas. Ambas
herramientas ofrecen un
enfoque mads libre, lo que es
especialmente  Ufil en las
primeras fases de la ilustracion
de moda cuando se estan
4 experimentando con ideas vy
Vi i formas. Botello (2020) menciona
” que "las herramientas de apiz y
pincel permiten a los
disenadores de moda capturar
rapidamente ideas y lineas fluidas, brindando una mayor libertad
creativa en el proceso de bocetado" (p. 47).

Figura1é. Dibujo vectorial con Idpiz y pincel.
Elaboracion propia.

2.10.3. Dibujo de Curvas

Dibujar curvas con precision es fundamental en la moda, ya que las
prendas suelen incluir detalles curvados como cuellos, mangas,
dobladillos y pliegues. Las curvas pueden crearse y ajustarse en lllustrator
ufiizando la herramienta pluma o mediante las herramientas de
manipulacién de puntos de anclaje. La creacidon de curvas suaves y
precisas es crucial para representar correctamente la caida de la tela o
las siluetas de las prendas.
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Scoftt (2017) senala que "el dominio del dibujo de curvas es vital para los
disenadores de moda, ya que permite una representacion precisa de la
forma vy fluidez de las prendas” (p. 69).

2.10.4. Cambio de Perspectiva

El cambio de perspectiva es una técnica Util para simular la
tridimensionalidad y ajustar el dngulo de los objetos en lllustrator. En el
diseno de moda, esto permite representar prendas o modelos desde
diferentes angulos, lo que es Util para bocetos técnicos y presentaciones
de moda. lllustrator permite manipular la perspectiva utilizando
herramientas de transformacion y distorsion, como la herramienta de
perspectivay la transformacion libre. Martin (2019) explica que "el cambio
de perspectiva es esencial para los disenadores de moda que necesitan
mostrar como se verd una prenda desde diferentes dngulos y como se
ajustard al cuerpo” (p. 54).

Figura17. Cambio de perspectiva y distorsion libre.
Elaboracién propia.

2.10.5. Uso Libre de Distorsion

La distorsion libre permite modificar la forma y tamano de un objeto sin
restricciones, lo que es Util en la moda para crear efectos estilizados o
ajustar proporciones. Esta herramienta es ideal para experimentar con
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patrones y detalles decorativos en las prendas, permitiendo a los
disenadores crear efectos Unicos y personalizados. La distorsidon también
es ufilizada para ajustar la perspectiva o las proporciones de los dibujos
de las prendas en una ilustracion. McClelland (2018) menciona que "el
uso libre de distorsion permite a los disenadores de moda experimentar
con la forma y proporciones de las prendas, creando efectos visuales
unicos" (p. 91).

2.10.6. La Transformacion de Contenido

La transformacion de contenido incluye herramientas como escalar,
rotar, reflejar y sesgar, que permiten a los disenadores ajustar la
disposicion y proporciones de los elementos graficos. En el diseno de
moda, estas herramientas son esenciales para ajustar los patrones,
detalles y adornos de las prendas de manera precisa. La capacidad de
transformar objetos en tiempo real facilita la experimentacion con
proporciones y formas. Segun Samara (2019), "las herramientas de
transformacion de contenido son esenciales para ajustar rédpidamente la
disposicion de los elementos en un diseno de moda sin perder precision”

(p.77).

2.10.7. Trabajar con Pinceles

- B |05 pinceles en lllustrator

Artistico_Pincel

permiten aplicar tfrazos con
diferentes estilos y texturas.
En el diseno de moda, los
pinceles pueden ser
utilizados para crear
bordados, costuras,
patrones decorativos y
texturas sobre las prendas.
Existen diferentes tipos de
pinceles en lllustrator,
como los caligraficos, de
arte, de motivo y de
dispersion, cada uno con
aplicaciones  especificas
para anadir  detalles
estilizados a los disenos.
Botello (2020) destaca que
“frabajar con  pinceles

Figural8. Pinceles para ilustrar. Elaboracién propia.
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permite alos diseshadores de moda agregar textura y detalles decorativos
a sus ilustraciones, o que enriquece visualmente los disenos” (p. 54).

2.10.8. Usando Pinceles Caligrdaficos

Los pinceles caligraficos permiten crear lineas que simulan frazos hechos
a mano, lo cual es ideal para agregar un toque artistico o estilizado a los
bocetos de moda. Estos pinceles son Utiles para crear detalles suaves y
delicados, como costuras o bordados en las prendas. La variacion en el
grosor del trazo, controlada por la presion del IGpiz grafico, ofrece un
mayor realismo en los disenos.

McClelland (2018) comenta que "los pinceles caligraficos son
especialmente Utiles en la moda para agregar un toque de fluidez y
personalizaciéon a las ilustraciones” (p. 83).

0 4

2.10.9. Edicion de un Pincel

La edicidon de pinceles en
lllustrator permite
personalizar los  trazos
segun las necesidades
especificas del diseno. Los
disenadores de moda
pueden modificar pinceles
predeterminados para
ajustarlos a detalles como
bordados o) costuras
particulares, o para crear
efectos estilizados que se :
alineen con la estética del Figura19. Edicién de pinceles. Elaboracién propia.
diseno de moda. Esta

capacidad de edicidon proporciona una mayor flexibilidad en la creacion
de patrones y texturas. Scott (2017) senala que "la edicidon de pinceles
permite a los disenadores de moda crear detalles Unicos y personalizados
en sus ilustraciones, adaptando los trazos a las caracteristicas especificas
de cada prendad” (p. 66).
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2.10.10. Usando Pinceles de Arte

Los pinceles de arte permiten aplicar formas y texturas a lo largo de un
trazado, lo que es Util en el diseno de moda para crear detalles estilizados
como cintas, bordes decorativos y patrones complejos. A diferencia de
los pinceles caligraficos, los pinceles de arte aplican una forma o imagen
a lo largo del trazo, ofreciendo una mayor flexibilidad creativa en la
decoraciéon de prendas.

Martin  (2019) menciona que '"los pinceles de arte permiten a los
disenadores de moda aplicar detalles complejos y decorativos a las
prendas de manera rapida y efectiva” (p. 61).

2.10.11. Creacion de un Pincel de Motivo

Los pinceles de motivo permiten aplicar patrones repetitivos a lo largo de
un trazado. Esta técnica es Util en el diseno de moda para crear bordes
decorativos o repetir detalles de manera consistente. La creacion de un
pincel de motivo personalizado permite a los disenadores aplicar
patrones textiles o decorativos con precision y coherencia en todo el
diseno.

Botello (2020) explica que "la creacién de pinceles de motivo ofrece a los
disenadores de moda una herramienta poderosa para aplicar patrones
repetitivos y detalles decorativos de manera eficiente y uniforme" (p. 72).
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Figura 20. Creacion de pincel para eldstico. Elaboracién propia.
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2.11. Pintura Digital en Adobe lllustrator para la llustracién de Moda

La pintura digital en Adobe lllustrator es un componente crucial en la
ilustracion de moda, ya que permite aplicar color y texturas a los disenos
de manera precisa y versdtil. El uso adecuado de las herramientas de
colory los métodos de pintura digital en la moda ayuda a representar de
forma exacta las caracteristicas de los tejidos, los tonos y los acabados
de las prendas, lo que es esencial en la creacion de fichas técnicas y

presentaciones visuales.

2.11.1. Cartas de Color

Las cartas de color son una
herramienta clave en la
industria de la moda para
estandarizar el uso de colores
a lo largo del proceso de
diseno vy produccidon. En
Adobe lllustrator, las cartas
de color se pueden generar o
importar para asegurar que
los colores utilizados en la
ilustracion digital coincidan
con los tonos que se usardn
en la prenda fisica. Esto es
especialmente  importante
cuando se trabaja con
proveedores y fabricantes,
donde la consistencia del
color es critica. Segun Lu
(2021), "las cartas de color en
la moda digital permiten a los
disenadores mantener la
consistencia del color en sus

Figura 21. Cartas de color de imagen. Elaboracién
propia.

creaciones, o que es vital para la comunicaciéon con los fabricantes y la
creacion de productos de calidad” (p. 81).

2.11.2. Panel de Muestras

El panel de muestras en lllustrator permite guardar y organizar colores,
degradados y patrones para su uso en el diseno. En la ilustracion de
moda, este panel es esencial para gestionar paletas de color y aplicar
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de manera eficiente los tonos exactos a cada parte de la prenda. El
panel de muestras facilita la creacion de una gama de colores armoénica
y coherente a lo largo del diseno. McClelland (2018) menciona que "el
panel de muestras es una herramienta fundamental para los disenadores
de moda, ya que permite organizar colores y patrones de manera
eficiente, asegurando la consistencia visual en todos los elementos del
diseno" (p. 101).

2.11.3. Uso de Color sobre un Objeto

El uso de color en los objetos en lllustrator es una de las principales formas
de dar vida a las ilustraciones de moda. Aplicar colores planos,
degradados y patrones sobre los objetos es crucial para representar
correctamente los detalles de las prendas. Los disenadores pueden usar
herramientas como el bote de pintura o el cuentagotas para aplicar
colores de forma rapida y precisa.

Botello (2020) senala que "el uso correcto del color sobre los objetos en
las ilustraciones de moda ayuda a comunicar no solo el diseno de la
prenda, sino también su materialidad, textura y estilo general” (p. 92).

2.11.4. Herramienta Malla

La herramienta Malla en
lllustrator permite crear
una gradacion suave de
color en un objeto,
simulando la forma en
que la luz y la sombra
inferacttan  con  las
superficies de las
prendas. Esta fécnica es
especialmente Util en el
diseno de moda para
representar pliegues,
sombras y efectos
tridimensionales que le
dan realismo a las
ilustraciones. Con la
herramienta  Malla, los

disenadores pueden Figura 22. Herramienta malla. Elaboracidn propia.
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manipular puntos de color en una cuadricula, ajustando la fransiciéon
entre diferentes tonos.

Scott (2017) explica que "la herramienta Malla es ideal para los
disenadores de moda que buscan agregar realismo y profundidad a sus
ilustraciones, ya que permite un control preciso sobre la aplicacién del
colory las sombras” (p. 110).

2.11.5. Herramienta Degradado

La herramienta Degradado permite aplicar transiciones suaves entre dos
0 mas colores. En el diseno de moda, los degradados pueden ser
utilizados para representar efectos sutiles en las prendas, como sombras,
reflejos de luz, o fransiciones de color en telas. lllustrator permite crear
degradados lineales, radiales y de formallibre, lo que da a los disenadores
flexibilidad para aplicar color de manera creativa. Segun Martin (2019),
"el uso de degradados en la ilustracion de moda anade un nivel de
sofisticacion y realismo a las prendas, simulando efectos visuales
complejos como el sombreado vy los reflejos” (p. 85).

2.11.6. Herramienta Bote de Pintura

La herramienta Bote de Pintura facilita la aplicacion de color a dreas
cerradas en las ilustraciones vectoriales, permitiendo a los disenadores
rellenar areas especificas con colores planos o degradados de manera
rapida. En el diseno de moda, es ideal para aplicar color de base a las
prendas o detalles pequenos, como botones, bordes o costuras. Botello
(2020) menciona que "la herramienta Bote de Pintura permite a los
disenadores de moda aplicar colores de manera répida y precisa a areas
definidas, mejorando la eficiencia del proceso de coloracion” (p. 79).

2.11.7. Volver a Colorear llustracion

La funcidn Volver a Colorear llustracion en lllustrator permite cambiar los
esquemas de color de un diseno sin modificar su estructura. En el contexto
del diseno de moda, esta herramienta es Util para crear multiples
variaciones de color de una prenda, agjustando las tonalidades de
manera eficiente sin tener que redibujar los elementos. Es especialmente
valiosa cuando se necesita presentar diferentes opciones de color a los
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clientes o para adaptar las prendas a diferentes temporadas. Samara
(2019) senala que '"la herramienta Volver a Colorear llustracion es
imprescindible para los disenadores de moda, ya que permite
experimentar con multiples combinaciones de color de manera réapida y
sin esfuerzo” (p. 98).

Figura 23. llustracidn digital steampunk. Elaboracion
propia.

Pagina | 157




PRACTICA 2. .

De acuerdo a los contenidos revisados, se deberd desarrollar texturas :
textiles para sublimacion de prendas deportivas y casuales.

Tema: Modulares y texturas :
Objetivo: |

Desarrollar el dibujo de modulares bidimensionales y tridimensionales |
para procesos de sublimacion. |

INSUMOS: :

Fichas técnicas para andilisis de texturas. |
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EJERCICIOS PRACTICOS - ILUSTRACION DIGITAL

( Desamolle una textura textil a partir de la repetficion de modulos

Modulo

Malla modular
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3. Diseno de Instrumentos
Técnicos de Moda

El diseno de instrumentos técnicos de moda, como brochures, esquemas
técnicos y moodboards, es esencial para comunicar conceptos y
especificaciones de manera clara y efectiva en la industria de la moda.
Estos instrumentos permiten a los disenadores plasmar sus ideas de
manera visual y detallada, facilitando
la produccién y comercializacion de las
prendas.

3.1. Desarrollo de Brochure

El brochure es una herramienta crucial
para la presentacidon de colecciones
de moday la promocidén de productos.
En la ilustracion de moda digital, se
disenan brochures atractivos que
incluyen tanto las ilustraciones de las
prendas como informacién técnica
sobre los materiales, colores y detalles
de produccion. lllustrator es
especialmente Util para crear folletos
con un diseno limpio y profesional,
aprovechando las capacidades de

Sofia, 22 afos, estudiante
de artes escénicas

composicién grdfica y  tipogrdfica. Millenicis que consideran el arte y
’ . " lo grafico como el sello distintivo
Segun Bellantoni y Woolman (2000), "el de la indumentaria. Jévenes
diseno de un brochure efectivo en independientes que #iven el dia
. . .. . a dia al méximo. Aprovechan sus
moda implica una presentacion visual oportunidades y recursos. Viaje-
armoniosa que comunique el estilo de ros que preservan sus vivencias
. 7 . . en artesanias locales que ateso-
la coleccion al cliente y refleje la ran y coleccionan. En constante
identidad de la marca" (p. ]22)_ aprendizaje de tecnologia, que
usan medios digitales de comuni-

cacion.
3.2. Herramienta de Texto Se conectan con la idea de

"menos es mas", ademds son
reflexivos, conscientes de sus

La herramienta de texto en Adobe ConsUMos.

lllustrator permite agregar y personalizar

texto en los disenos de moda. Esta —
herramienta es indispensable para Figura 24. Target de consumidor,
agregar descripciones, eﬁque’ros, herramienta texto. Elaboracion propia.

nombres de las prendas y otros detalles

textuales en un diseno técnico o promocional. Ademds, permite ajustar
el estilo tipogrdfico para que se alinee con la identidad visual de la marca
de moda. McClelland (2018) menciona que "la herramienta de texto en
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lllustrator es fundamental para infegrar informacion ftécnica en las
ilustraciones de moda de manera clara y atractiva” (p. 78).

3.3. Cajas de Texto

Las cajas de texto son elementos que contienen y limitan el drea de texto
dentro de un diseno. En moda, las cajas de texto son Utiles para organizar
la informacion en fichas técnicas o brochures, asegurando que el texto
esté alineado y distribuido de manera coherente con los elementos
grdficos. Las cajas de texto también se pueden ajustar para mantener la
jerarquia visual, ayudando a guiar al lector a través de la informacion
importante. Segun Samara (2019), "las cajas de texto permiten a los
disenadores de moda estructurar el contenido escrito de manera que sea
visualmente agradable y funcional dentro de un diseno técnico" (p. 44).

3.4. Panel de Texto

El panel de texto en lllustrator permite a los disenadores modificar
aspectos avanzados del texto, como el interlineado, el espaciado entre
caracteres, y el alineamiento. En el diseno de instrumentos técnicos de
moda, este panel es crucial para aqjustar el texto con precision,
garantizando que sea legible y estéticamente coherente con el resto del
diseno. Botello (2020) senala que "el panel de texto ofrece una gama de
opciones que permiten a los disenadores de moda personalizar la
apariencia del texto, mejorando la legibilidad y el impacto visual del
diseno" (p. 102).

3.5. Texto en un Trazado

Nadie sabe quion fa
Aace, Muc/Z) menos z]uim Y [m/zonz
o aun asi ninguno se onone. €n
ajgu’n momento Aemos sido victima de
a famosa moda Jiguiendo sus 4inajes,
?Diguirma/o sus estilos, Hemos caido Y
cneido. En fo supuesto acentado De
como ser y ‘u,as[ulz Fin saben que
vale. Mas tu existin. No se
c/mlan Jo dicta. Peno si ha
algo szngo,y %5 que son o/
?Zu/w 2 siempne, JNo se con
exachitud La zcﬁmhdad/wm F que
o5 del clan gfitascoﬁuﬂgués, ;Pon qué te
tienen QLw decin cémo Dpias chmP,
Como dice la cancion W/Qna/ toda
moda Viene va" Esto me ayu
A entenden que Puedo vivin com
quiena Fin espenan {/‘amd& Qua me
acenten, uien [m/zu/sa Ja moda
Ca/za.z ni &' acomoda O su onma de
vV, a moda se mantiene Ja/zqu_z/a
nte No La detiene, Las modas son domi-
nacion unque piensan que CS SuU ecisién,
Cuando Yo usan Fin nesinacién, 'Dicen que LaDeman-
da Aace Ja o/b/zta aunque no soy una expenta
iqu mzdog cuenta Gue o que piden”Viene
que neciben,” P no tienes

o
[

Figura 25. Texto en una imagen. Elaboracién propia.
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La capacidad de crear texto en un frazado permite que el texto siga una
linea curva o una forma predefinida. Esta técnica es Util en moda cuando
se desea integrar el texto en formas no convencionales, como alrededor
de un logo o denfro de un patrén decorativo. También es una manera
efectiva de agregar creatividad al diseno de instrumentos visuales. Martin
(2019) explica que "usar texto en un frazado en los disenos de moda
anade dinamismo y creatividad a la presentacion de informacion,
especialmente en materiales promocionales como brochures” (p. 94).

3.6. La Creacion de Esquemas

Los esquemas son representaciones visuales simplificadas de las prendas
gue muestran detalles técnicos y de construccion. En el diseno de moda,
los esquemas son esenciales para fransmifir instfrucciones claras a los
fabricantes sobre como debe ensamblarse una prenda. lllustrator facilita
la creacion de esquemas limpios y precisos, utilizando lineas, formas vy
anotaciones para comunicar de manera efectiva los detalles de las
prendas.

Segun Scott (2017), "los esquemas técnicos son fundamentales en el
diseno de moda, ya que proporcionan una guia clara sobre los
componentes y detalles de las prendas que se deben seguir durante el
proceso de produccion” (p. 67).

3.7. El Ajuste de Texto Alrededor de un Objeto

El ajuste de texto alrededor de un
objeto permite que el texto siga el
contorno de unaimagen o ilustracion.
Esta técnica es Util en brochures vy
presentaciones de moda, donde se
busca integrar texto de manera fluida
alrededor de imdagenes de prendas o
detalles grdficos. La capacidad de
hacer que el texto fluya alrededor de
los objetos ayuda a mantener la
composicion del diseno equilibrada y
estética. McClelland (2018)
menciona que "el ajuste de texto
alrededor de un objeto permite una
infegracion armoniosa entre texto e
imagen, mejorando la presentacion
visual de los disenos de moda" (p. 90).
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3.8. Muestreo de Texto

Figura 26. Texto en contorno. Elaboracion
propia.
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El muestreo de texto permite aplicar el mismo formato de texto en
diferentes dreas de un diseno, asegurando consistencia en la tipografia y
estilo. Esta funcidon es Util en instrumentos técnicos como fichas de
producto o brochures de moda, donde es importante mantener un
formato coherente a lo largo de todo el documento. Botello (2020)
explica que "el muestreo de texto es una herramienta eficaz para
asegurar la consistencia tipogrdfica y de formato en documentos
técnicos de moda" (p. 88).

3.9. Moodboard de Moda

Un moodboard o Alfabeto Visula de moda, es una herramienta visual que
recopila imdagenes, colores, texturas y conceptos para definir el estilo y la
direccion creativa de una coleccion. Los moodboards ayudan a los
disenadores a transmitir la esencia de su vision y a guiar el desarrollo de
una coleccién de moda. lllustrator es una herramienta ideal para crear
moodboards organizados, utilizando las funciones de recorte,
agrupacion y superposicion de imdagenes para presentar las ideas de
forma cohesiva. Segun Lu (2021), "los moodboards son esenciales en la
moda, ya que permiten a los disenadores capturar la atmodsfera y la
inspiracion detrds de una coleccion, sirviendo como un mapa visual del
proceso creativo” (p. 113).

Tecno - artesania
Glocal
Naturaleza
Armonia

Espontaneo
Fuerte
En constante movimiento

Figura 27. Moodboard. Elaboracién propia.
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3.10. Diseio Plano en la llustracion Digital de Moda

El diseno plano es una técnica clave en la ilustracion de moda, utilizada
para representar prendas de vestir de manera técnica y simplificada. Los
disenos planos o flat sketches son esenciales para comunicar detalles
estructurales de las prendas a los fabricantes, siendo cruciales en el
desarrollo de fichas técnicas y en el proceso de produccion de moda. A
través de herramientas como Adobe lllustrator, se pueden crear
representaciones precisas y detalladas de las prendas en un formato
bidimensional.

Figura 28. Proceso para el desarrollo de dibujo plano digital.
Fuente: Belén Chavez 2023.

3.10.2. Panel de Buscatrazos

El panel de Buscatrazos o Pathfinder en lllustrator permite combinar, dividir
y transformar formas bdsicas para crear figuras mds complejas. En la
moda, se utiliza para generar patrones o unir partes de un diseno de
prenda, facilitando la creacion de detalles especificos como pinzas,
solapas y ofros elementos de construccion de una prenda. McClelland
(2018) explica que "el panel de Buscatrazos es una herramienta versdatil
que simplifica la creacion de formas complejas en el diseno de moda,
haciendo posible generar detalles precisos y personalizados en los
disenos planos” (p. 112).
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3.10.3. Opacidad

La opacidad es una propiedad visual que permite ajustar la
transparencia de los objetos en una ilustracion. En el diseno de moda, la
opacidad se usa para simular la transparencia de ciertas telas como gasa
0 encadje, o para hacer que algunos detalles del diseno sean mads sutiles,
sin perder informacion visual importante.

Botello (2020) senala que "el uso de la opacidad es clave para
representar prendas transparentes o semifransparentes en las
ilustraciones de moda, lo que anade un nivel de realismo a los disenos
planos" (p. 77).

3.10.4. Texturas

La representacion

de fexturas en el qeyry pE ALGODON BROCHES
diseno plano es LICRADO )
crucial para ” /

comunicar las
caracteristicas  de
los tejidos utilizados
en las  prendas.
lllustrator permite la
creacion de texturas
personalizadas que
pueden aplicarse a
las  prendas para
simular la apariencia
de materiales como
algoddn, sedaq,
cuero, entre otros. El
uso de  texturas
adecuadas es
esencial para
proporcionar  una
vision clara de coémo
se verd la prenda una vez producida. Segun Samara (2019), "la adicion
de texturas a los disenos planos en moda mejora la comprensidon visual
de los materiales y acabados, siendo una herramienta indispensable para
los disenadores” (p. 104).

Figura 29. Textura en dibujo plano digital.
Fuente: Belén Chdvez 2023.
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3.10.5. Interpretacion de Prendas texturas de manera rdpida vy
de Vestir efectiva" (p. 120).

La interpretacion de prendas de
vestir en el diseno plano implica la ilEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEN
habilidad de representar con T -

precision las proporciones, los
detalles de construccion y el
ajuste de la prenda en un
formato  bidimensional.  Esto
requiere un entendimiento sdlido
de la construccidon de prendas vy
de coémo cada elemento (como
las costuras y las pinzas) influye en
la forma y la caida de la prenda.
Scott (2017) menciona que 'la
inferpretacion precisa de las
prendas en el diseno plano es
fundamental para garantizar que
el diseno final cumpla con las
expectativas del disenador y del
cliente" (p. 95).

3.10.6. Creacion de Patterns

Los patterns o pafrones son
elementos repetitivos que se
aplican a las superficies de las
prendas en los disenos de moda.
lllustrator facilita la creacion vy
edicion de patrones
personalizados, que se pueden
utilizar para simular estampados,
bordados o texturas. Esto es
especialmente Util en moda para
visualizar coémo un estampado
puede repetirse y ajustarse sobre
una prenda. McClelland (2018)
explica que '"la creacidén de
patterns en lllustrator permite alos

disenadores de moda
experimentar COI’\. f:llferen’res Figura 30. Creacion de texturas.
estampados y variaciones de Elaboracién propia
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3.10.7. Dibujo de Prendas

Superiores

El dibujo de prendas superiores
incluye la representacion de
camisas, blusas, chaquetas vy
vestidos. En el diseno plano, estas
prendas se dibujon de manera
técnica, mostrando los detalles
de construccion como las
mangas, los cuellos, los punos y
las costuras. lllustrator permite
crear estas prendas utilizando
formas geométricas bdsicas que
se combinan y modifican segun
las necesidades del diseno.
Segun Lu (2021), "el dibujo de
prendas superiores requiere una
atencidén especial a la simetria y
los detalles técnicos, ya que estos
elementos son clave para la
construccién de prendas como
camisas y chaquetas" (p. 89).
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Figura 31. Prendas Superiores.

Elaboracidén propia

Figura 32. Prendas Superiores femeninas. Elaboraciéon propia
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3.10.8. Dibujo de Prendas
Inferiores

El dibujo de prendas inferiores
abarca pantalones, faldas, shorts
y cualquier otra prenda que
cubra la parte inferior del cuerpo.
En lllustrator, los disenadores
ufilizan formas simples como
rectangulos y curvas para crear
patrones bdsicos que luego
pueden ser modificados para
ajustarse a las especificaciones
del diseno. Los detalles
importantes incluyen los pliegues,
las pinzas y los cierres. Samara
(2019) senala que "la precision en
el dibujo de prendas inferiores es
crucial para representar
correctamente la caida y el
ajuste de pantalones y faldas en _ .

el disefio plano" (p. 108). F'g”'g;gjéi?é?;r’gggore&

A

H
' |
H i
1 i
' i !
i H 1
H H H
i H H
L : H 4 e i s
SEgrszrzackossnansranad Frossannazasdupzsesf s 5 ) - | ikt
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3.10.9. Diseno de Accesorios

El diseno de accesorios como
bolsos, sombreros y cinturones es
una parte importante  del
proceso de ilustracidon de moda.
En lllustrator, los disenadores
pueden utilizar formas
geomeétricas y técnicas de
combinacién de frazos para
crear representaciones técnicas
de accesorios. Estos elementos se
dibujan de manera plana, pero
incluyen detalles como cierres,
costuras y texturas que simulan los
materiales  utilizados en  su
fabricacion. Segun Martin (2019),
"el diseno de accesorios en el
contexto de la moda digital
requiere una atencion al detalle,
ya que estos elementos
complementan el look general y
a menudo son piezas clave en
una coleccioéon” (p. 101).

GUIA DE ESTUDIO

Figura 35. Diserio de Accesorios. Fuente: Elaboracién propia
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3.11. Diseno de Fichas Técnicas

Las fichas técnicas son
herramientas esenciales en el
desarrollo de prendas de moda,
ya que documentan de manera
detallada y precisa la
informacién necesaria para la
produccidon de cada prenda.
Estas fichas incluyen
especificaciones sobre
materiales, medidas, acabados y
procesos de ensamblaje,
asegurando que la prenda final
cumpla con las expectativas del
disenador.

3.11.1. Tipos de Fichas Técnicas

Existen diferentes tipos de fichas
técnicas dependiendo de su
propdsito y uso. Algunas son
especificas para la produccion
en fabricas, mientras que ofras se
centran en la comercializacion o
en los detalles de diseno. Las mds
comunes incluyen: Fichas
técnicas de diseno: Se enfocan
en las caracteristicas estéticas y
funcionales de la prenda.

Fichas técnicas de produccion:

Detallan  los  procesos de
manufactura, materiales y
especificaciones técnicas

necesarias para la confeccion.
Segun Scott (2017), "las fichas
técnicas son fundamentales para
garantizar que la vision del
disenador se traduzca
correctamente en una prenda
final, minimizando errores durante

GUIA DE ESTUDIO

el proceso de produccion”
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Figura 36. Fichas técnicas. Fuente:
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3.11.2. Diagramacién

La diagramacion de una ficha
técnica es clave para que la
informacidén sea clara y facil de
seguir. Incluye ilustraciones de la
prenda (vistas frontal y trasera),
junto con detalles técnicos como
costuras, pliegues y acabados.
Adobe llustrator permite
organizar estos elementos en
capas, facilitando la creacion de

fichas técnicas bien
estructuradas.
McClelland (2018) afirma que

"una buena diagramacion en la
ficha técnica es vital para
comunicar correctamente las
especificaciones de la prenda,
evitando malentendidos durante
la fabricacion” (p. 201).
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Firma/sello autorizado:

(Elaborado por:

INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO PELILEO

GUIA DE ESTUDIO

3.11.3. Disposicion de Elementos

La disposicion de los elementos
en una ficha técnica debe ser
coherente y organizada para
que sea facil de leer. Los
elementos principales incluyen
las ilustraciones técnicas,
descripciones de materiales y
acabados, tallas, y
observaciones sobre lo
construcciéon. La capacidad de
Adobe lllustrator para manejar
multiples mesas de trabajo facilita
esta organizacion.

Segun  Samara  (2019), 'la
disposicion adecuada de los
elementos en una ficha técnica
permite que la informacién sea
accesible y comprensible tanto
para el disenador como para 1os
fabricantes" (p. 123).

%@g DIAGRAMA DE FLUJO

Referencia: EOCH Tipode prenda:  CHAQUETA

TIEMFOTGTAL

80 minutos

Firma/sello autorizado:

(Elsbcrsdn por:

Figura 37. Fichas técnicas, Disposicidon de elementos.
Fuente: Elaboracién propia.
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3.11.4. Formatos

Las fichas técnicas se presentan
en diferentes formatos segun las
necesidades del proyecto.
Algunos disenadores prefieren
formatos simplificados, mientras
que ofros utilizan fichas mads
detalladas. Los formatos
comunes incluyen hojas en
formato A4, con un diseno
estructurado que permita el facil
acceso a la informacién. Botello
(2020) menciona que "el formato
de la ficha técnica debe ser
estdndar, claro y adecuado para
sU uUso en el entorno de
produccion de moda" (p. 140).
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3.11.,5. Tipos de
Exportables

Archivos

Los tipos de archivos exportables
son fundamentales para
compartir las fichas técnicas con
los equipos de produccion.

GUIA DE ESTUDIO

Adobe lllustrator permite exportar
en una variedad de formatos,
incluyendo:

e PDF: Ideal para lo
visualizacion e impresion.

e JPEG/PNG: Para vistas
rapidas o bocetos.

e AI/EPS: Formatos editables
que pueden ser abiertos
por ofros programas de
diseno. Segun McClelland
(2018), "los formatos de
archivo exportables deben
ser seleccionados en
funciéon del propdsito de la
ficha técnica vy las
necesidades del equipo de
produccion” (p. 186).

3.11.4. Impresion de Archivos

La impresion de archivos de
fichas técnicas suele realizarse en
alta resolucion para garantizar
que todos los detalles sean
visibles. Es importante configurar
correctamente los margenes, la
calidad de imagen vy las
especificaciones de color para
asegurar una impresion precisa y
profesional.

Martin (2019) destaca que "una
impresion precisa de las fichas
técnicas es crucial para la
referencia en  fdbricas vy
asegurarse de que los detalles del
diseno se implementen
correctamente" (p. 102).
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3.12. Figurines de Moda

Los figurines de moda son
representaciones estilizadas de la
figura humana utilizadas por los
disenadores para ilustrar como se
verdn las prendas en el cuerpo.
Son una parte clave del proceso
creativo, ya que ayudan a
visualizar el ajuste y el estilo de las
prendas.

3.12.1. Canon de Figurin de Moda

El canon del figurin de moda se
refiere a las proporciones ideales
que se utilizan en los dibujos de
moda. Tradicionalmente, los
figurines fienen proporciones
alargadas (de 9 a 10 cabezas)
para enfatizar la elegancia y el
estilo de la ropa. Segun Lu (2021),
"el canon de figurin de moda e
una herramienta estilistica que
permite  a los disenadores
exagerar ciertas proporciones del
cuerpo para resaltar la estética
de la prendad"” (p. 52).

Figura 38. Figurin femenino.
Fuente: Elaboracidén propia.

GUIA DE ESTUDIO
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3.12.2. Proceso Creativo para la
llustraciéon de Moda

El proceso creativo para la
ilustracion de moda incluye varias
etapas: desde lo
conceptualizacion de la prenda
hasta su representacion en el
figurin. Esto involucra la
investigacion, el desarrollo de
bocetos iniciales, la seleccion de
colores y texturas, y finalmente la
creacion del figurin completo.

McClelland (2018) explica que "el
proceso creativo en la ilustracion
de moda es iterativo,
permitiendo al disenador refinar
su visibon a medida que se
desarrolla el diseno” (p. 215).

3.12.3. Herramientas de Dibujo
Vectorial

Las herramientas de dibujo
vectorial como la pluma, el I1apiz
y el pincel en lllustrator permiten a
los disenadores crear lineas
precisas y estfilizadas para los
figurines.  Estas  herramientas
facilitaon el aqjuste de las
proporciones y detalles del
figurin, 'y  permiten  crear
ilustraciones editables y
escalables sin  pérdida de
calidad.

Botello (2020) menciona que "las
herramientas de dibujo vectorial
permiten a los disenadores crear
ilustraciones de moda detalladas

Figura 39. Figurines de moda.
Fuente: Elaboracién propia.

y ajustables, lo que es esencial en
el proceso de diseno” (p. 112).

3.12.4. Uso de Capas

El uso de capas en llustrator
permite  a los  disenadores
trabajar en diferentes elementos
del figurin de manera
independiente. Por ejemplo, una
capa puede contener la
estructura base del cuerpo,
mientras que ofras capas pueden
contener detalles como la ropaq,
los accesorios o las texturas.
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Segun Scoft (2017), "el uso de
capas es esencial para organizar
el proceso de ilustracidon de
moda, permifiendo modificar vy
ajustar cada componente de
manera independiente” (p. 136).

3.12.5. Pintura

La pintura digital en lllustrator
permite agregar color y sombras
a los figurines, simulando la caida
de las telas y los efectos de la luz
en las prendas. Las herramientas
de «color y degradado en
lllustrator son esenciales para
crear ilustraciones dindmicas vy
realistas. Lu (2021) sugiere que "la
pintura  digital anade una
dimension extra a los figurines de
moda, permitiendo representar

con precision los efectos de
textura y luz en las prendas” (p.
89).

3.12.6. Texturas

La adiciéon de texturas a los
figurines permite a los
disenadores simular diferentes
tipos de materiales y tejidos.
lllustrator facilita la creacion vy
aplicacion de texturas mediante
el uso de patrones, mallas vy
herramientas de fransparencia, lo
que anade redlismo a la
ilustracion. Martin (2019) destaca
que 'las texturas son cruciales
para dar vida a los figurines, ya
gue permiten una representacion
mds precisa de los materiales vy
acabados” (p. 79).
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3.12.7. Estilos de llustracion de
Moda

Existen varios estilos de ilustracion
de moda, que van desde lo
realista hasta lo estilizado. Cada
disenador fiene su propio estilo, y
el uso de herramientas digitales

como Illustrator permite
experimentar con  diferentes
enfoques. Algunos estilos

comunes incluyen el boceto
rapido, el estilizado exagerado y
el hiperrealismo. Segun Samara
(2019), "los estilos de ilustracion de
moda son una extension de la
identidad del disenador, y el uso
de herramientas digitales abre un
mundo de posibilidades para
personalizar estos estilos" (p. 92).

3.12.8. Vistas

Los figurines de moda pueden
representarse desde diferentes
vistas para mostrar una prenda
de manera completa. Las vistas
mds comunes son frontal, lateral y
trasera, lo que permite una
visualizacion detallada de como
la prenda se ajusta y cae en el
cuerpo desde distintos dngulos.
Botello (2020) explica que "el uso
de diferentes vistas en la
ilustracion de moda es esencial
para mostrar todos los aspectos
del diseno de una prenda,
facilitando la comprension de su
estructura y ajuste” (p. 121).

GUIA DE ESTUDIO

Figura 40. Figurines de moda exdtico.
Fuente: Katherine Robalino 2023.
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PRACTICA 3. .

Diagramar cada ficha técnica desarrollando cada dibujo plano e |
ilustracion de moda para un portafolio creativo.

Tema: Fichas técnicas para el Diseno de Modas. |
Objetivo: |

Desarrollar fichas técnicas para portafolios de moda y creacion de |
colecciones. |

INSUMOS: |

Fichas técnicas de diseio, dibujo plano, insumos, patronaje, despiece, |
escalado. |
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Figura 41. liustracion digital photoshop. Fuente: Elaboracion propia.

4. Adobe Photoshop para llustracion Digital de Moda

Adobe Photoshop es una herramienta esencial para los disehadores de moda,
ya que ofrece una amplia variedad de funciones para la creacioén, edicion y
mejora de imdgenes y disenos. A continuacién, se describen las principales
caracteristicas y flujos de trabajo dentro de Adobe Photoshop que son
esenciales para la ilustracion digital de moda.

4.1. Interfaz de Adobe Photoshop

La interfaz de Adobe Photoshop estd disenada para ser flexible y personalizable,
permitiendo a los disenadores adaptar su espacio de trabajo a sus necesidades.
Estd compuesta por varios paneles como el panel de herramientas, el panel de
capasy el panel de gjustes, que permiten una facil navegacioén por las multiples
funcionalidades del programa. Segin McClelland (2018), "Photoshop ofrece
una interfaz personalizable que permite a los disenadores maximizar su
eficiencia en el flujo de trabajo creativo” (p. 56).
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4.2. Area de trabajo

El drea de trabajo en Photoshop puede ajustarse segun el proyecto en curso.
Los disenadores de moda suelen configurar su espacio de trabajo para incluir
paneles esenciales como Capas, Propiedades y Ajustes, facilitando la creacion
de ilustraciones complejas.

Botello (2020) sugiere que "organizar el drea de trabajo de Photoshop de
manera optima permite a los disenadores de moda tener acceso répido a las
herramientas mas utilizadas, lo que acelera el proceso creativo” (p. 85).

4.3. Trabajar con el panel de herramientas

El panel de herramientas en Photoshop contiene una variedad de herramientas
necesarias para crear y editar ilustraciones de moda. Estas incluyen las
herramientas de seleccidn, pincel, borrador, pluma, y muchas mds. Cada
herramienta ofrece opciones personalizables que permiten un control total
sobre los elementos grdficos.

Martin  (2019) aofiirma que "el panel de herramientas en Photoshop es
fundamental para realizar ilustraciones precisas, ya que cada herramienta
puede ajustarse para lograr los efectos deseados en el diseno de moda" (p. 102).

Archivo Edicién Imagen Capa Texto Seleccion Filtro Vista Ventana Ayuda
T DHPHEFH Desv.: 0px Suaviza Estlo: | Normal

Sin titulo-1 al 25% (opinion-de-perspectiva-de-una-pared-de-ladrillo-roja-42814789, RGB/8) * x

Ee TN
4 Opacidad: 100%

4 @  Releno: 100% |7

Doc: 24.9 MB/33.4 MB

Figura 42. Panel de Herramientas de photoshop.
Fuente: Elaboracién propia.
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4.4. La obtencion de recursos

La obtencidon de recursos es una parte importante del flujo de trabajo en
Photoshop. Los disenadores pueden importar imagenes, texturas y patrones
para integrarlos en sus ilustraciones de moda. Photoshop facilita la integracion
de multiples formatos de archivo, como JPEG, PNG vy TIFF. Segun Lu (2021),
"Photoshop permite a los disenadores integrar diversos recursos visuales que
enriquecen la presentacion de sus conceptos de moda" (p. 62).

J\\ Adobe  Creatividadydisefio~  Photoshop  Funciones  Comparar planes  Detalles de la prueba gratis

Adobe Photoshop

Descubre las funciones de Photoshop

Crea con De texto a imagen Edita imagenes con la IA generativa - ”
Amplia imégenes al instante

Idea y crea nuevos activos con De texto a imagen, Haz ediciones complejas al instante con el Relleno —r
Amplia imégenes en apenas unos pasos con

Ampliacion generativa. Tan solo tienes que hacer
clic y arrastrar mas alla de los bordes de la imagen
con a herramienta Recortar para rellenar el lienzo

ya en version beta. Explora docenas de ideas en Generativo més avanzado hasta la fecha. Ademds,

pocos minutos y combina varias imagenes para utiliza Imagen de referencia para crear con mas

convertirlas en algo nuevo. control. Carga una imagen de muestra que se usara
como base para el contenido del resultado

ampliado con nuevo contenido que se fusiona con
generado.

la imagen existente.

Figura 43. Adobe Photoshop.
Fuente: https://www.adobe.com/ec/products/photoshop.html

4.5. Comandos

Photoshop tiene una variedad de comandos que permiten realizar acciones
rapidas, como copiar, pegar, deshacer, transformar y guardar. Estos comandos
aceleran el flujo de trabagjo y facilitan la edicién de grandes volimenes de
frabagjo. Bofello (2020) menciona que "los comandos en Photoshop son
esenciales para mejorar la eficiencia en el diseno de moda digital, permitiendo
realizar acciones complejas con simples atajos de teclado" (p. 75).

4.6. Trabajar con capas

El trabajo con capas en Photoshop es fundamental para la creacién de disenos
de moda detallados. Las capas permiten a los disenadores trabajar en
diferentes elementos del diseno de manera independiente, lo que facilita la
edicion y la experimentacion sin afectar el resto de la ilustracion.

McClelland (2018) senala que "el uso de capas en Photoshop es esencial para
la ilustracion de moda, ya que permite una organizaciéon clara y la posibilidad
de ajustes rapidos” (p. 926).
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4.7. Creacion de capas

La creacion de capas permite a los disenadores agregar nuevos elementos a
sus ilustraciones sin modificar las capas originales. Cada capa puede contener
elementos separados como texturas, colores o detalles, lo que facilita el proceso
de creaciéon. Segun Scoftt (2017), "las capas permiten una flexibilidad extrema
en la ediciéon de ilustraciones de moda, lo que es clave para ajustar
rdpidamente detalles o experimentar con diferentes ideas” (p. 125).

4.8. Mover objetos y capas

Los disenadores pueden mover objetos y capas dentro de lailustracion de moda
para reorganizar los elementos visuales sin necesidad de reconstruir todo el
diseno. Photoshop facilita este proceso mediante el uso de la herramienta de
movimiento y las opciones de alineacion.

Lu (2021) afirma que "Photoshop ofrece un control preciso sobre el movimiento
de capas y objetos, lo que permite a los disehadores ajustar la disposicion de sus
ilustraciones faciimente” (p. 101).

4.9. La fusion de capas

La fusion de capas combina dos o mds capas en una sola. Esto es Util cuando
se desea simplificar un archivo o consolidar elementos visuales. La fusidn
también es importante en el proceso de ed|C|on de ’rex’ruros y sombras en
ilustraciones de moda. Botello '
(2020) menciona que "la fusidn
de capas en Photoshop es una
técnica clave para organizar y
optimizar archivos,
especialmente en proyectos
complejos de ilustracion de
moda" (p. 112).

4.10. Correccion de Color y
Forma

La correccion de color y forma
es esencial en la ilustracion
digital de moda, ya que
permite ajustar el tono, la
saturacion y la iluminacion de
las ilustraciones para crear
una representaciéon precisa
del diseno

Figura 44. Fotografia de moda. Fuente: Avant garde
Fashion show 2024
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4.10.1. Panel de Tono Saturacion

El panel de tono saturacion permite
ajustar el color de unaimagen o una
ilustracidn en  Photoshop. Esta
herramienta es esencial para ajustar
los colores de las prendas en las
ilustraciones de moda.

McClelland (2018) explica que "el
panel de tono saturacién permite a
los disenadores realizar aqjustes
precisos de color en sus ilustraciones
para  lograr la  combinacion
cromdtica deseada"” (p. 125).

4.10.2. Panel de Niveles

El panel de niveles aqjusta la
luminosidad y el confraste de una
imagen o ilustracion. Esta
herramienta es Util para mejorar la
claridad de los detalles y optimizar la
iluminacion en las ilustraciones.
Martin (2019) afirma que "el ajuste de
niveles es crucial para mejorar la
presentacion visual de las prendas
en ilustraciones de moda" (p. 133).

4.10.3. Panel de Curvas

El panel de curvas permite un control
detallado sobre la luz y las sombras
en una imagen, ajustando los fonos
medios, claros y oscuros. Es Util para
darle profundidad a las ilustraciones
de moda. Lu (2021) menciona que
"las curvas permiten un control mas
sutil de la luz en comparaciéon con
los niveles, siendo una herramienta
preferida por los ilustradores de
moda para lograr acabados
sofisticados” (p. 79).

GUIA DE ESTUDIO

4.10.4. Panel de Equilibrio de Color

El panel de equilibrio de color
permite ajustar la tonalidad de una
imagen, equilibrando los colores
cdlidos vy frios. Es particularmente Util
cuando se trabaja con paletas de
colores especificas en ilustraciones
de moda. Segun Samara (2019), "el
equilibrio de color es fundamental
para lograr armonia en las
ilustraciones de moda, asegurando
que la paleta cromdtica elegida sea
coherente vy aftractiva" (p. 141).
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Figura 44. Afiche de moda. Fuente:
Elaboracién propia.

4.10.5. Filtro de Camera Raw

El fitro de Camera Raw ofrece
ajustes avanzados para mejorar el
color, la exposicidon vy los detalles de
una imagen. Es una herramienta
muy Util para refinar ilustraciones o
fotos de moda antes de su uso en un
proyecto final. McClelland (2018)
senala que "el filtro de Camera Raw
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ofrece una gama completa de
herramientas de correccidon que son
fundamentales para preparar
imdagenes e ilustraciones para su
presentacion final" (p. 210).

4.10.6. Transformacion

La transformacion permite a los
disenadores modificar el tamano, la
rotacion y la perspectiva de los
objetos en una ilustracion de moda.
Es una herramienta clave para
ajustar los elementos y crear
proporciones correctas.  Botello
(2020) destaca que "la
fransformacién es esencial para
asegurar que los elementos de una
ilustraciobn de moda se aqjusten
correctamente a las proporciones y
perspectivas deseadas” (p. 132).

4.10.7. Transformacion Libre

La transformacion libre permite
manipular el tamano, la rotacién y la
distorsién de un objeto de manera
mas intuitiva. Es Ufil para ajustar

Figura 45. Collage de Moda.
Fuente: Domestika 2023.
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rapidamente los elementos de una
ilustracion sin necesidad de acceder
a comandos especificos. Lu (2021)
menciona que "la transformacion
libre es una herramienta
indispensable para aqjustar  de
manera rapida y eficaz los
elementos visuales en el diseno de
moda digital" (p. 94).

4.10.8. Deformar

La herramienta deformar permite
manipular la forma de un objeto o
ilustracion para ajustar detalles de
manera especifica. Es Ufil para
simular la caida de la tela o crear
efectos de movimiento en las
prendas. Martin (2019) explica que
"la herramienta deformar es clave
para crear efectos realistas en las
ilustraciones de moda, como la
representaciéon  del flujo vy la
flexibilidad de las telas" (p. 158).

4.10.9. Licuar

La herramienta licuar permite
modificar dreas especificas de una
ilustracion sin afectar el resto del
diseno. Es Ufil para aqjustar las
proporciones de los figurines o
corregir detalles pequenos en las
ilustraciones de moda. Segun Scott
(2017), "licuar es una herramienta
versafii  que permite a  los
disenadores modificar detalles de
forma suti o dramdtica en sus
ilustraciones de moda" (p. 178).
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4.10.10. Edicion de Fotografia

La edicion de fotografia es un componente esencial en la ilustracion de moda
digital, ya que permite integrar imdgenes editadas con precisiéon para mostrar
detalles realistas o mejorar la presentacion de los disenos. Botello (2020) sugiere
gue "la edicidén de fotografias en Photoshop es fundamental para mejorar la
representacion de los disenos, permitiendo a los ilustradores crear
composiciones mas atractivas” (p. 211).
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Figura 46. Fotografia de Moda. Fuente:
Dario Gdlvez 2023.

4.11. Acabados de Pintura Digital
4.11.1. Pinceles

Photoshop ofrece una gran variedad de pinceles que permiten a los
disenadores aplicar diferentes efectos de pintura, simulando fexturas vy
acabados en las ilustraciones de moda.

4.11.2. Opciones de Pinceles

Las opciones de pinceles incluyen el ajuste del tamano, la opacidad, la
suavidad y ofros pardmetros, lo que permite crear trazos personalizados para las
ilustraciones.
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4.11.3. Modos de Fusion

Los modos de fusidon permiten mezclar capas de diferentes maneras,
controlando cémo interactuan los colores y las texturas en las ilustraciones.

4.11.4. Texturas

Photoshop permite la creacion y aplicacion de texturas para simular diferentes
tipos de telas y materiales en la ilustracion de moda.

4.11.5. Formatos para Exportar

Los formatos mds comunes para exportar ilustraciones de moda incluyen PNG,
JPEG, TIFF y PSD, dependiendo de si se busca mantener la calidad o la
editabilidad del archivo.

4.11.6. Aplicaciones Multimedia

Photoshop también facilita la creacién de aplicaciones multimedia, integrando
ilustraciones con animaciones o presentaciones interactivas para proyectos de
moda.
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Figura 47. Afiche de evento de moda.
Fuente: Elaboracién propia.
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PRACTICA 4. |

Desarrollar la sesion fotogrdfica de una coleccidon de moda. Cada
fotografia debe constar con un membrete y logo institucional ademdas se
debe realizar fodos ajustes y retoques revisados en clase. |

Tema: Sesion fotogrdfica.
Objetivo:

Desarrollar el dibujo de modulares bidimensionales y tridimensionales I
para conocer las bases del dibujo, composicion y diseno.

INSUMOS:

- Fichas técnicas |
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