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Dentro del area de diseno se encuentran varias disciplinas, entre ellas
el vestuario. El cosplay es una actividad que se encuentra relaciona-
da, y el desconocimiento de técnicas de concrecion afecta a aquellos
que se dedican a esta. Se analiza y reconoce nociones del area del
vestuario, asi como la influencia que posee dentro del pais. Se trabaja
con los procesos de concrecion de vestuario de personajes de origen
anime y manga a traves de la identificacion de procesos, insumos y
técnicas beneficiosas para su concrecion, de esta forma se generan
fichas técnicas y descriptivas de apoyo a quienes practican cosplay.

Palabras clave: Diseno de vestuario, cosplay, anime, manga, confec-
cion de vestuario, patronaje, insumos, fichas técnicas.

DESUUMEN



Title of the project: Professional cosplay costume: Dressmaking techniques
for your recreation

SUMMARY

There are various subjects in the area of design, one of such is costume. Cos-
play is an activity that is related to costume, and the ignorance of concretion te-
chniques affects those who dedicate themselves to this activity. We will analyze
and recognize notions in costume, as well as the influence that is has within
the country. We will work with the costume concretion processes of characters
originating from anime and manga through the identification od processes, su-
pplies and beneficial techniques for it's concretion, in this manner technical and
descriptive record are made to support those who participate in cosplay.

Keywords: Costume design, cosplay, anime, manga, costume making, patter-
ns, supplies, techniques, manner technical.

Ver Anexo N° 6

ABSTRACT
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INTRODUCCION

Actualmente, en el pais la practica del cosplay se encuentra vigente
y cada vez aumenta la cantidad de personas que se dedican a esta
actividad. El trabajo de investigacion presenta el tema del cosplay ha-
ciendo énfasis tanto en su analisis como en el proceso de confeccion.
Gracias a los conocimientos adquiridos a lo largo de la carrera en ca-
tedras como diseno, patronaje, tecnologia y produccion se ha conse-
guido recrear el vestuario de cinco personajes del mundo del manga
y anime. Se ha iniciado con un analisis y eleccion de los personajes,
contexto, cultura y vestuario. Posteriormente, se ha identificado a los
personajes que aun no han sido recreados en el medio. Se continua
con el proceso de identificacion de caracteristicas de las bases textiles
obtenidas en el medio local. Ademas, se han aplicado los conocimien-
tos obtenidos en el patronaje para aplicarlos experimentalmente en
diversas prendas. El proceso de confeccion ha presentado un fuerte
desafio ya que varias prendas poseen un alto nivel de dificultad, por lo
tanto, ha sido un trabajo de prueba'y error. Finalmente, se espera apor-
tar conocimiento acerca de la confeccion a quienes practican esta dis-
ciplina a través de un manualy muestrario de telas que ha sido creado.
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CAPITULO |
.- MARCO TEORICO
l.I.- 1. EL DISENO
.I.I.- DEFINICION DE DISENO

Eltérmino diseno expresa la accion de proyectar una idea para concretar un producto u ob-
Jjeto el cual puede ser bidimensional o tridimensional y su proceso de fabricacion puede ser
a nivelindustrial o de forma artesanal. Esta claro que la idea de diseno puede variar segun el
area ya sea el diseno de indumentaria, grafico, industrial, de interiores, entre otros. Por otro
lado, la Doctora Maria Eugenia Sanchez (2012) expresa “El concepto diseno es polisemico,
esta inmerso en definiciones parciales de acuerdo a lo que se relaciona” (p. 1). De esta ma-
nera, se entiende que la definicion de diseno depende del area en la que este se desarrolle
y que cada persona tiene diferentes maneras de expresar su definicion.

Maria José Medrano (2011) afirma que el sector geografico influye en el desarrollo del diseno
y suele afectar la conducta social de los individuos.

Finalmente, es necesario expresar que el diseno en la industria textil tiene como objetivo
informar o enviar un mensaje. EL mensaje puede ser de indole social, protesta o contener
otros ideales. La variedad de mensajes no elimina el hecho que con la finalidad de generar
un diseno hay ciertos puntos que varian segun la forma de trabajar de cada individuo que se
deben seguir para concretar el diseno.
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.1.2.- DISENO DE YESTUARIO

..2.1.- NOCIONES QUE DIFERENCIAN EL
DISENO DE YESTUARIO DEL DISENO DE MODA

Desafortunadamente aun esta presente un desinterés por parte
de algunos sujetos acerca de la diferencia entre estas nociones.
Es evidente que llamar diseno de moda a una disciplina como
es el diseno textil, que abre la puerta a otros campos del diseno
textil, no es acertado para entablar una idea acerca del tema.
Es necesario abordar temas investigativos acerca del diseno de
vestuario, ya que, se hace mencion a algunas nociones elemen-
tales que aportan con el direccionamiento requerido para hallar
puntualmente las diferencias entre el diseno de moday el dise-
No de vestuario.

Amoroso (2015) aclara que el campo de la moda y el campo del
vestuario son terminos antagonicos en el area de diseno. Cier-
tamente, el diseno de vestuario no puede ser definido a través
de la moda, pues este se rige dependiendo de factores que va-
rian segun elementos como la época, la cultura y por supuesto,
el contexto del personaje. Este punto se encuentra reafirmado
por la disenadora cuencana Maria Caridad Carrion (2018) quien
especifica “El disenador de vestuario tiene como tarea vestir al
personaje. Esta completamente alejado de lo que tiene que ver
con "‘moda’, el vestuario refuerza la trama, el uso de color, defi-
ne la silueta y su textura” (p. 33). Esta afirmacion implica que la
moda no es un requerimiento obligatorio en el area del vestua-
rio, pues aquello que es primordial es transmitir un mensaje sin
la necesaria intervencion de la comunicacion oral. Ademas, Ta-
ratuto (2017) afirma que desempenarse como un disenador de
vestuario implica contribuir a la narracion o presentacion de una
historia; se debe recalcar que informar es el objetivo que tanto
vestuarista como actor deben abarcar.

.1.2.2.- EL PAPEL QUE DESEMPENA UN
YESTUARISTA

Maria José Medrano (2012) expresa que el vestuario es un me-
dio a traveés del cual la apariencia externa se complementa con
la interna convirtiendose en un medio de expresion visual. En-
tonces, el diseno de vestuario comprende aquella area que se
enfoca en la completa interpretacion fisica de un personaje. En
otras palabras, no es tan solo concretar la vestimenta, es dar
vida a un personaje siempre en conjunto con otros profesionales
de areas artisticas como el teatro, el estilismo capilar y otras.

112.3.- GQUE  IMPACTO  GENERA  UNA
PROPUESTA  DE  YESTUARIO EN  LOS
OBSERYADORES?

Para responder a esta incognita es menester tener en conside-
racion los factores que prenden la curiosidad de un observador
por los trajes que se muestran en peliculas, series, caricaturasy
otros medios artisticos.

La percepcion visual depende del observador, por lo tanto, es
imposible que la percepcion de un infante a la de un adulto
sean similares. En la inocencia del nino, el observa y asocia de
manera especifica a un personaje. Al contrario, un adulto con
Mas experiencia y conocimiento aprecia de una manera diferen-
te un personaje.



.2.- LA INFLUENCIA DE LAY CULTURAS EXTRANJERAS EN EL PAlS

.2.1.- LA CULTURA JAPONESA

En la cultura japonesa un medio de expresion es la animaciéon
cinematografica que han desarrollado y por la cual son recono-
cidos mundialmente. Por supuesto, el elemento musical suma
en su expansion y atraccion en el mundo. Los temas de cada
anime son coreados e influyen en el gusto de sus seguidores
por la cultura.

.2.1.1.- SECTOR CULTURAL E IDENTIDAD

En general, la cultura asiatica ha sido ejemplo para las naciones
del mundo debido a que la educacion y respeto son la base de
su desarrollo. A pesar del predominio e influencia de China en
el continente asiatico, hoy en dia cada pais esta marcado por su
propia identidad.

Es una cultura dividida entre o tradicional y lo moderno. En sus
amplias calles, en su arquitectura, en su gente se puede ver la
diferencia entre la antiguedad y la actualidad. La vestimenta, la
gastronomia, las nuevas culturas y subculturas juveniles conti-
nuan en movimiento. Hoy, Japdn es un pais en constante desa-
rrollo que se mantiene con los avances cientificos y tecnologi-
cos al dia.

En el documento “Cultura de Japon" (2010) se brida informacion
clave sobre el pais. El idioma que se habla en este territorio asia-
tico es el Nihon y su moneda nacional es el Yen. Su poblacion se
encuentra en un estimado de 127 millones de habitantes. La gas-
tronomia varia segun la estacion del ano y es similar a la gastro-
nomia de China. En efecto, el arroz es un alimento imprescindible
para los habitantes en ambos paises. De esta manera, se abstrae
la idea de un pais dividido que aun conserva su cultura rica por su
tradicion; y al mismo tiempo se caracteriza por su desarrollo y su
fortaleza para convertirse en una potencia.

.2.1.2.- SECTOR ARTISTICO

Gracias al trabajo arqueoldgico mencionado en la historia de
Japon, se observa que durante el periodo Jomon ya existia el
trabajo artesanal en ceramica de forma arcaica.

El arte en Japon engloba diversas disciplinas entre las cuales
se encuentran la industria teatral, la industria del cine, industria

de la literatura y poesia y la industria musical. El arte del origami
que consiste en crear figuras con la manipulacion de papel es
fundamental en su cultura.

Algunos representantes son:

ARira Kurosawa, cineasta (1910-1998)

Arata Izozaki, arquitecto (1931-2014)

Kenzo Tange, arquitecto y urbanista (1913-2005)

Rei Kawakubo, disenadora textil (1943- actualidad)
Yukio Mishima, novelista, poeta y critico (1925-1970)
Yohji Yamamoto, disenador textil (1043- actualidad)

En la industria de la literatura, la novela de Genji tiene gran rele-
vancia. Y como un maximo exponente en la pintura se encuentra
la obra La gran ola de Kanagawa. En cuanto a la arquitectura, el
santuario de ltsukushima es una de las mas importantes del pais.
En la industria musical, el cantante Kenshi Yonezy, cuyo nom-
bre artistico es Hachi, lleva cerca de trece anos de trayectoria
en el mundo de la musica siendo compositor y cantante. Fue
el encargado de interpretar la cancion para uno de los animes
que mundialmente ha tocado el ser de los fans de este tipo de
animacion. Boku No Hero Academy, la cancidon Peace Sing, o en
espanol Signo De Paz, fue interpretada por el cantante con un
estilo influenciado hacia el rock, el cual se volvio un himno por
su mensaje y melodia atrayente.

.2.2.- LA ANIMACION
.2.2.1.- EL MANGA Y ANIME

Dos términos que se relacionan con el manga son la historieta
y el comic y se diferencian por su origen. Usualmente se llama
comic o historieta a aquellas ilustraciones de historias creadas
por artistas que no proceden de Asia. Ahora bien, Gloria Brenner
(2015) afirma que el manga es un sector que fortalece la eco-
nomia en su pais y que su influencia crecio por ser un medio de
entretenimiento accesible a todo publico por su bajo costo. En
otras palabras, al tener esta peculiaridad, brind6 la oportunidad
de entretener a los ninos, jovenes y adultos por un modico pre-
cio.

Elanime es usualmente asociado a la cultura japonesa, sin em-
bargo, este estilo de animacion sobrepasa sus fronteras, es asi
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que las tramas de sus historias involucran a paises europeos o
americanos. Se apropian de sus elementos tanto en su nivel real
como en el mundo de la fantasia y mitologia la cual varia segun
el autory sus intereses.

El manga suele considerarse como parte de la animacion de
origen japoneés. Pese a que su origen no se encuentra del todo
claro, Gloria Brenner (2015) expresa “Las primeras animaciones
hechas en Japdén datan de principios del siglo XX [.] en 1907"
(p. 132). Esto implicaria que la animacion se da durante este ano
como un medio de entretenimiento al publico. Igualmente exis-
ten datos acerca de ilustraciones realizadas a partir del siglo VI,
donde a través de ilustraciones en largos pergaminos se narra-
ban historias acerca del desarrollo del pais, ademas de los an-
helos y deseos de los artistas.

Durante los anos veinte, se tiene constancia de la influencia del
manga y considerado como un acto en contra de la politica y la
milicia. Durante esta década Japon obtuvo reconocimiento por
la comercializacidon masiva de manga, la cual se ha mantenido
hasta la actualidad.

Luis Alvarez (2015) indica que
“Este pais uso este elemento como medio de patriotismoy
conocimiento de actividad del imperio hacia lo que suce-
dia con la guerra, brindando de esta forma una perspec-
tiva controlada de lo que los gobernantes de esos anos
deseaban sus ciudadanos conocieran y creyera” (p. 21).

Se entiende que los gobernantes utilizaron la animacion como
un medio de control para influir en la perspectiva nacional acer-
ca de la situacion economica y politica en relacion a los conflic-
tos que éste atravesaba con paises extranjeros.

Alvares (2015) también explica que Ozamu Tezuka es conside-
rado como el pionero o padre del manga. Apoyo en la creacion
del primer anime visualizado en blanco y negro llamado Astro-
boy y fue publicado en 1963. A pesar de que esta animacion es
considerada por muchos como la primera realizada en Japon,
no todos estan de acuerdo que o es.

El manga y anime son medios recreativos que apoyan de dis-
tintas maneras a cada persona. Distraer la mente de la realidad
personal de cada ser. Pertenecer a esta comunidad brinda un
sentido identitario, el cual satisface el desarrollo interno de cada
persona. Adicionalmente, escapar de la realidad también es un
motivo certero de los lectores y fans, alejarnos de las crisis no

solo personales, si no las crisis mundiales a las que nos enfren-
tamos como la actual situacion de riesgo de la salud. La pande-
mia ha afectado a la salud y a la economia que se encuentra en
crisis. Sobre todo, en paises como el nuestro que aun necesita
tiempo para adaptarse a esta situacion y para recuperar la eco-
nomia.

Existe una variedad de géneros dedicados a este tipo de ani-
macion. Estos estilos varian segun el usuario, existen para ninos
O con un contenido apto para todo publico, y, a su vez, otros
exclusivamente para adultos.

.2.2.2.- EL MUNDO DE LA FANTASIA

La fantasia se interpreta como un género que evoca lo magico,
maravilloso o sobrenatural. Usualmente se enfoca en la crea-
cién de historias que distan de la realidad y brindan un nuevo
enfoque de toque artistico. El proceso de crear un mundo de
fantasia empieza con la imaginacion que posee un autor y para
conseguirlo se realizan analisis y estudios con la finalidad de fa-
cilitar el entendimiento al sujeto interesado. Sea ficcion o no, la
fantasia ofrece un método de escape a la realidad que puede o
no influir de manera positiva en el sujeto interesado.

.2.2.3.- EL SER OTAXU

Balderrama y Peérez (2009) indican que el modismo otaku es
parte de la identidad de un individuo que realiza practicas cul-
turales asociadas al manga y anime. Perillan (2009) posee una
definicion mas complicada que denomina al sujeto otaku como
una persona que se refugia y forma parte de una actividad de
consumo. Perillan subraya la diferencia entre la definicion del
téermino en Japon y en occidente. En el primero se idealiza al
sujeto como un fanatico extremo y es observado usualmente de
manera despectiva; mientras que, en occidente se los visualiza
como fanaticos comunes y no perciben al término de forma pe-
yorativa. Con respecto a América Latina, Garcia y Garcia (2014)
afirman que en los paises de la region los otakus llevan su gusto
a otro nivel, puesto que se adentra en la cultura japonesa a fon-
do (en la musica, gastronomia, tradiciones, entre otros temas).



.2.2.4.- COSPLAY Y COIPLAUERS

El término cosplay procede de dos palabras que se encuentran en inglés: “costume” que se define como disfraz y “play” cuya tra-
duccion es jugar. Al unir estas palabras, el resultado de la traduccion es jugar a disfrazarse. Tambiéen es comprendido como la ac-
cion de caracterizar o representar un personaje y este comportamiento forma parte de una subcultura.

Brenner (2015) manifiesta que el cosplay es una moda que, a su vez, forma una subcultura basada en el juego de rol. De otra ma-
nera, Segun Gonzales (2015) el tema se aborda desde una nocion alejada del consumo, entonces se requiere entender al cosplay
como el profundo conocimiento del uso y apropiacion de caracteristicas culturales extranjeras.

Los cosplayers son aquellos individuos que se dedican a la personificacion o caracterizacion de personajes de diversos origenes.
Series de ficcion, comic, mangay series animadas se encuentran en la lista de elecciones de personajes por parte de los cosplayers.

Estos individuos buscan recrear el personaje con el mayor detalle posible. Y en ocasiones las personas modifican zonas corporales
estilizandolo con el fin de asemejarse por completo al personaje.

Tabla 1: Cosplayer Andrés Pérez.

Nombre artstico
Guayaquil

o T
S5 DIE RN

Fax Fagm ffawii

Redes Sociales Instag ram: Tik-Tok: Facebook: Linktree:
Androsdevil andyperez199

Nota: Elaboracion propia
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Tabla 2: Cosplayer Andrea Abad.

Nombre artistico Andy Pandy
Guayaqui

Instagram: Tik-Tok:

Redes Sociales andypandycosplay | Andypandycosplay

Nota: Elaboracion propia

Tabla 3: Cosplayer Julio David Michala.

Nombre artistico Jdmichala
Guayaquil

Redes Sociales Instagram: Tik-Tok:
Jdmichala

Nota: Elaboracion propia

B

Facebook:
Andy Pandy Cos-

play

Linktree:
Andy Pandy Cosplay

v

Facebook: Linktree: JdAMi-
chala




Tabla 4: Cosplayer Angelica Pena.

Nombre artistico

—
- Wi
Redes Sociales In;tagram: Tik-Tok Fgcebook: Linktree;
Angiepcosplay AngieP. Cosplay

Nota: Elaboracion propia

Tabla 5: Cosplayer Robin.

Nombre artstico
Guayauil

. Instagram: Tik-Tok: Facebook: Linktree:
Redes Sociales
rg_cosplay rg_cosplay Rg cosplay rgcosplay

Nota: Elaboracion propia
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Tabla 6: Cosplayer Ximena Vivar.

Nombre artistico

Instagram:

Redes Sociales lyzerodcosplay

Nota: Elaboracion propia

.2.2.5.- CARACTERIZACION DE PERSONAJLS

La caracterizacion usualmente es visualizada a través de los ac-
tores que posee una pasion completa. Alamo (2006) alude que
la caracterizacion de personajes.

Consiste en la descripcion estatica de los atributos fisicos,
psiquicos y ético-morales del personaje que se represen-
tan con la suficiente exhaustividad para que quede asi en-
marcada una radiografia operativa del personaje en cues-
tion y entender, su deveniry comportamiento a lo largo de
la historia (p. 7).

También, indica que la caracterizacion va mas alla de la indu-
mentaria por que para lograrlo es necesario un grupo de fac-
tores fisicos y psicologicos. Galan (2016) contribuye indicando
que es una disciplina compleja, porque es menester alejar la
personalidad propia y adoptar una nueva identidad con la fina-
lidad de conformar la caracterizacion de un personaje durante
un periodo de tiempo. Este medio de expresion puede llegar a
ser presentado a través de la pintura, fotografia, objetos textiles,
productos y, al mismo tiempo, a traves de la actuacién o carac-
terizacion con otras areas.

Tik-Tok: Facebook:

Lyzerod Cosplay

Linktree: Lyzer-
pd_cosplay

Todo esto es posible porque no posee un medio uUnico de ex-
presion, por consiguiente, posibilita la experimentacion de nue-
vos medios en el que se desarrollan. Ordonez y Vergara (1999)
mediante el texto "“Paginas sobre la expresion artistica” indican
que “Es una evidencia la dualidad del arte, es decir, su caracter
autonomo y social” (p. 4). Ponen en relieve que la expresion es
autonoma, por lo tanto, no existe una guia exacta para llegar a
la expresion. La dualidad existente en el ambito artistico ofrece
diversos caminos para consumar un objetivo o proyecto.

.2.2.6.- EXPERIMENTACION

Es un método que aporta en la obtencion de conocimientos o
desarrollo de un objeto, sujeto o elemento. La experimentacion
implica la manipulacion de un objeto con un fin determinado. En
el caso del area textil, se desea analizar e interpretar con el fin de
recolectar datos acerca de las bases textiles, insumos y técnicas
para la confeccion de prendas y construccion de accesorios o
complementos de un traje.



.2.2.7.- MANUAL

El manual apoya con conocimiento para el desarrollo de un pro-
yecto. Este no es necesariamente acerca de diseno, después de
todo puede abarcar indicaciones como del uso y reparacion de
maquinaria, la confeccion o construccion de objetos e incluso
el conocimiento tedrico para reconocer elementos e insumos.
Entonces Asanza, Miranda, Ortiz y Espin (2016) indican

Se denomina manual a toda guia de instrucciones que
sirve para el uso de un dispositivo, la correccion de pro-
blemas o el establecimiento de procedimientos de traba-
jo. Los manuales son de enorme relevancia a la hora de
transmitir informacion que sirva a las personas a desenvol-
verse en una situacion determinada (parr. 42).

Por supuesto evitar y corregir son los objetivos fijos de un ma-
nual. AL mismo tiempo, transmiten indicaciones y apoyan al de-
sarrollo en una situacion determinada segun al area dirigida del
manual. Situandose lejos de obtener una relacion especifica con
el area textil y el diseno, Millo, Gonzales y Fuentes (2017) citan
a Palma (2005) quien expresa que es una documentacion con-
creta un sistema de control que situa informacion de manera
ordenada, sistematica y detallada de actividades u operaciones.
En este sentido, el manual es un medio que tiene como fin co-
municar e informar a un individuo y es el medio por el cual se
debe llegar a concretar una actividad.

.3.- FUNDAMENTOSY DEL PATRONAJE

El patronaje también puede ser conocido como morderia. Suele
ser visto como inflexible. Empero, es un area en la que la crea-
tividad es parte imprescindible. Es una guia momentanea para
el patronista. Al existir diversas técnicas o formas de conseguir
trazar, esta accidon depende del método al que se acoja de me-
jor manera.

Para realizar el trazo de patrones o morderia es hecesario tomar
en cuenta que se requieren algunos materiales especificos con
la finalidad de generar los patrones y sus modificaciones.

.3..- TERMINOLOGIA BASICA DENTRO DEL
PATRONAJE

- Abre costuras: es un objeto con dos puntas; una afilada y lar-
ga en comparacion con la segunda punta la cual no posee
filoy es corta.

- Asentar costura: es la accion de fijar una costura y se pue-
de hacer planchando la zona de la costura y cosiendo en-
cima de esta.

- Bies: el corte al bies indica que es la accion realizada en
un insuMo que posee una inclinacion de cerca de 45°. Esto
puede variar segun el diseno propuesto para la prenda.

- Cinchon: es la pieza que va usualmente entre la cintura y
cadera.

- Contorno: es el término que se refiere a las medidas de
ciertas areas del cuerpo como el pecho, cintura, caderas,
brazos entre otros.

- Elongacion: es la medida que se calcula para la confec-
cién de una prenda al cuerpo con un material que conten-
ga un porcentaje de elasticidad.

+ Embolsar: es la accidon de unir zona interna y externa de
una prenda.

- Falso: se refiere a una zona que puede ser visible al llevar
una prenda.
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- Gavilan: es la medida que se toma en cuenta para trazar
parte de la curvatura presente en la entrepierna.

+ Hilvanar: es la accion de unir las telas con hilo con una

puntada simple con el fin de facilitar la costura en maquina
y ajustar de mejor manera las piezas.

« Largo: es la toma de medida que se da de un extremo
a hacia un extremo b. Puede observarse en el largo de
hombro a cadera.

- Ojal: es un mecanismo de cierre y puede ser un ojal de hilo
0 uno metalico.

- Piquete: es un pequeno corte en ciertas zonas para identi-
ficar las zonas de confeccion.

+ Pinza: es la zona con una forma usualmente triangular que
sirve para ajustar la prenda al cuerpo.

- Numero de puntada: es el largo que posee una puntada y
usualmente en una maquina de coser.

+ Puno: es la accion de cerrar la mano y es una medida to-
mada en cuenta para la manga de toda prenda.

+ Remate: es la accion de coser en la misma zona varias ve-

ces o varias puntadas para evitar que se abra la costura.

+ Sisa: es el contorno que rodea el hombro hacia la zona in-
terna de la axila.

- Tiro: esta parte comprende la distancia entre la cintura y
entrepierna. Y consta de una cura para ajustarse a esta
Zonha ergonomicamente.

- Submamaio: es la zona de bajo busto. Esta medida es mas

comun de tomar en mujeres para ajustes.

- Trama: es el hilo que se encuentra verticalmente en una
tela y usualmente no estira.

- Urdimbre: es el hilo que se encuentra horizontalmente en
la tela y usualmente estira.

+ Vivo: se le llama asi a la zona del bolsillo.

El patronaje se encuentra abierto a diversas areas y técnicas
para solucionar la confeccion de prendas. A continuacion, se es-
tudia algunos universos del patronaje.

.3.2.- PATRONAJE BASICO

El patronaje basico se refiere al trazo de moldes o patrones ba-
ses sin ajustes de pecho y largos A raiz de este tipo de patro-
nes se pueden crear prendas innovadoras y ajustarlas segun el
usuario o universo del vestuario.

.3.3.- PATRONAJE ESPECIALIZADO EN LA SAS-
TRERIA

<Qué es sastreria?
Maria Sol Incerra (2017) afirma

La sastreria siempre es ejemplar, emprolija, mejora la acti-
tud, favorece el vestir, y sin necesidad de tanta produccion
o complejidad en su elaboracion, se puede marcar una
diferencia en un indumento que hable por si solo, transmi-
tiendo la finura y elegancia buscadas (p.13).

Se entiende que la sastreria envia un mensaje a un observador
acerca del individuo que la usa. La sastreria no debe ser vista
como un arte poco complejo debido a que el proceso de con-
feccion y los acabados de cada elemento toman tiempo y cui-
dado hacia cada detalle. Las técnicas matematicas junto con los
conocimientos transmitidos de maestro a estudiante resaltan
la importancia y complejidad de generar un trabajo y ajustarlo
para una mejor presentacion. El secreto del patronista para la
sastreria, como en toda disciplina, es la practica. Conforme pasa
el tiempo, evoluciona no solo el conocimiento sino también la
complejidad de una prensa, como resultado, es deber del pa-
tronista mantenerse actualizado del desarrollo y generacion de
nuevas técnicas para aprenderlas y aplicarlas.

Esta area de patronaje puede dividirse entre la sastreria femeni-
nay la masculina. Es vital aclarar que la sastreria, tanto la que es
dirigida hacia el publico femenino como masculino, se enfoca
en lucir de manera pulcra en cuanto al vestir.

La silueta femenina y masculina son particulares. Las zonas
estrechas y la curvatura del cuerpo en general crean grandes
diferencias. El cuerpo femenino necesita de varios ajustes para
resaltar o ajustar zonas con fines funcionales.



.3.4.- INDUMENTARIA DE ALTA COSTURA

La indumentaria considerada oficialmente como alta costura y
que es reconocida a nivel mundial es aquella que se encuentra
en Paris, Francia. Esta norma es dictada por los estandares so-
ciales dentro de la moda.

A nivel mundial, existen personas dedicadas a este universo del
vestuario, sin embargo, no son considerados como disenado-
res de alta costura al no poder mantener una casa de moda en
Paris. De todas maneras, dentro de su medio son considerados
referentes. Podemos observar su nivel de conocimiento en sus
creaciones. Es asi que, muchos disenadores locales han partici-
pado a nivel nacional obteniendo renombre. Podemos eviden-
ciar el esfuerzo en certamenes de belleza donde las concursan-
tes llevan indumentaria de un alto nivel en sus trajes de noche
y trajes tipicos. Materiales, técnicas y mano de obra fortalecen
el apoyo hacia disenadores de alta costura quienes no radican o
tienen un taller en Paris.

.3.5.- INDUMENTARIA CORPORATIYA

En el analisis de la imagen corporativa se explica las funciones
que una empresa debe tener en cuenta para su imagen, por
consiguiente, indica que la imagen es el ADN de una empre-
sa. Y sus fundadores son quienes establecen su composicion.
La identidad y cultura son importantes para entender la con-
ducta organizacional. La comunicacion de la personalidad de
una empresa crea un estilo y las capas de evolucionar. Estos
elementos van junto con la parte emocional de la empresa. La
autoimagen que una empresa posee de si misma es un apoyo
dentro de la misma. El desarrollo interno y el orgullo de perte-
nencia forma parte de un refuerzo positivo al personal. Generar
una opinion publica favorable basada en la ética, transparencia
y participacion es mandatorio para tener una buena imagen. El
posicionamiento de la identidad de una empresa afecta nega-
tivamente o recompensa a la hora de optimizar las inversiones
de comunicacion.

.3.5.1.- UNIFORMES

Los uniformes como en toda area del vestuario promueven
la identidad de un individuo. Esta imagen usualmente implica
mando y control de un grupo de individuos que conforman un
grupo social, es decir, se adaptan a la situacion de un usuario.

Cada indumentaria tiene un objetivo en especifico. Un uniforme

puede transmitir la situacion social en la que se encuentra un
individuo segun su funcion o situacion economica. Como es el
caso de uniformes corporativos, escolares, de representacion
de una comunidad local, nacional o internacional frente a otros
grupos. También segmentos pertenecientes a un area laboral
diferente como las entidades que se enfocan en el manteni-
miento y cuidado de espacios, entre otros.

Ya sea el largo, la paleta de color, los insumos y accesorios u
otros elementos forman parte de un codigo de vestir segun la
organizacion y dichos puede tener un objetivo moral. Tambien
pueden enfocarse en la idea de camuflarse en caso de los trajes
de combate del gjército; el objetivo de proteccion contra ame-
nazas quimicas, entre otros objetivos.

Incluso los uniformes han llegado a incursionar en el mundo de
la moda y a funcionar como medio de inspiracion.

Yohji Yamamoto, de origen japonés, analiza uniformes o prendas
relacionadas con el combate de diversos paises para desarrollar
algunas de sus colecciones. Incluso Armani se vio en la tarea de
disenar el uniforme usado por los carabineros en Italia. Como
parte de su desarrollo de diseno, tomd como parte de su inspi-
racion la indumentaria utilizada por el gjército napoleodnico.

Uniformes empresariales

Las empresas estipulan un codigo que se debe seguir, y aunque
no todas poseen uniformes, si usan sutiles accesorios que iden-
tifiquen a sus trabajadores y los relacionen con la empresa para
la que trabajan. Segun su funcién poseen diferentes objetivos
que deben transmitir sus prendas. En el area empresarial el uni-
forme se basa en la eleganciay pulcritud. En la zona alimenticia,
el uniforme se enfoca en la proteccion. En cuanto al personal
de limpieza, debe transmitir seguridad y proteccion para obte-
ner la conflanza de aquellos que transitan y visitan las zonas de
trabajo.

Uniformes escolares

Dentro de los uniformes para instituciones de aprendizaje, cada
una depende del pais y de la imagen que cada institucion desee
presentar. Instituciones catolicas y laicas llevan un codigo dife-
rente. Segun la institucion en general se dicta un reglamento en
cuanto al medio de vestir el cual debe ser acatado por el alum-
nado y los trabajadores segun el area a su cargo.

| VESTUARIO COSPLAY PROFESIONAL: TECNICAS DE CONFECCION PARA SU RECREACION | CAPITULO |

N
©



| VESTUARIO COSPLAY PROFESIONAL: TECNICAS DE CONFECCION PARA SU RECREACION | CAPITULO |

w
(@)

Las reglas varian desde el estilo y largo de faldas, chalecos, ca-
misas y camisetas. La paleta de color usualmente va de la mano
de los colores del logo de la institucidon y se lleva el emblema de
esta en una zona que pueda ser facilmente visualizada por otros
individuos. De igual manera, los alumnos, maestros, autoridades
y personalinterno en general llevan un uniforme que proyecta la
imagen de la institucion y evoque su mision y vision.

.3.6.- MODIFICACION Y AJUSTE DE PRENDAS

Como parte de la confeccion personalizada, los trabajadores se
enfocan en el cuerpo, entonces, dentro de sus labores se en-
cuentra el ajuste al cuerpo del sujeto para lucirlo. Ademas, se-
gun el area de vestir en la que se especializa habra caminos
para trabajar una prenda y adecuarla a un sujeto segun su tipo
de cuerpo. Los tipos de cuerpo segun el usuario varian y es pri-
mordial identificar el tipo y guiar de manera sutil al usuario y asi,
obtener un mejor resultado.

Tipos de cuerpo:

- Ectomorfo: se caracteriza por su complexion delgada.
- Mesomorfo: se caracteriza por su complexion musculosa.
- Endomorfo: se caracteriza por su complexion ancha.

.4.- MATERIALES EN EL MEDIO LOCAL

Dentro de la ciudad de Cuenca existen diversas casas de telay
en la ciudad existe poca variedad de insumos.

|.4.1.- CASAS DE TELAS
.4.1.1.- ALMACENES LIRA

El local cuenta con una sucursal establecida en el centro de la
ciudad en la zona comercial de elementos textiles. Se encuentra
vigente desde el ano 1970, convirtiéendose en uno de los pione-
ros en la industria textil en la ciudad con materiales nacionales e
importados. Cuenta con una variedad de telas que constan de:

+ Textiles deportivos

- Textiles para el hogar

- Textiles de moda

- Textiles para uniformes

- Textiles industriales (textiles de cuidado o proteccion)

- Insumos textiles (elastico, sesgo, hilo, aguja, tizas, entre
otros)

.4.1.2.- ALMACEN ZALAMEA

El siguiente local se encuentra dedicado a la distribucion de in-
sumos textiles y artisticos. Posee diversas sucursales en el cen-
tro de Cuencay cuenta con variedad de productos.

.4.1.3.- CASA FARAH

Este cuenta con tres locales en la ciudad, ademas cuenta con
un laboratorio textil llamado Print Textil dedicado a la sublima-
cion, bordado, confeccion y otras tareas. El local también es uno
de los mas conocidos en la ciudad por su variedad en mate-
riales (nacionales e importados) y servicios. AL mismo tiempo,
posee mas de 30 anos vigente en el mercado textil. Cuenta con
las siguientes areas:

- Textiles deportivos

- Textiles para el hogar

- Textiles de moda

- Textiles para uniformes

- Textiles industriales (textiles de cuidado o proteccion)

.4.1.4.- CORAL CENTRO

Este es un hipermercado, es decir, cuenta con diversas areas
comerciales. Cabe recalcar que sus textiles no son variados
como en las casas de tela comunes. Dentro de este se pueden
encontrar insumos textiles como tapices, lonas, cierres, agujas e
incluso maquinaria industrial textil.

.4.1.5.- GOGO

Esta es una empresa familiar que funciona en el centro de la ciu-
dad, siendo mas especificos en sector de la plaza San Francisco
desde elano 1968. Es uno de los locales con trascendencia en la
ciudad y con gran variedad en textiles e insumos para diversas
areas artisticas incluido el sector textil nacionales e importados.

.4.1.6.- IMPORTADORA CEDILLO

Esta empresa se dedica a la distribucion de maquinaria textil in-
dustrialy casera, distribuye insumos, ofrece servicios de repara-
cion y cuidado. Cuenta con diversas sucursales en el centro de
la ciudad y su periferia.



.4.1.7.- MODATEX

Este se encuentra posicionado como una reconocida casa de telas por su variedad de
materiales nacionales e importados. Cuenta con areas textiles como:

Textiles deportivos

Textiles para el hogar

Textiles de moda

Textiles para uniformes

Textiles industriales (textiles de cuidado o proteccion)

.5.- PROCESO$§ DE CONSTRUCCION

Los procedimientos seguidos en la confeccion varian segun la costurera, disenador,
sastre y otros factores. Con la maquinaria y técnicas mencionadas anteriormente se
aplican los procesos de construccion. Se inicia con la obtencion de materiales. No solo
se obtiene materia de las varias casas de tela en Cuenca si no también se recurre a la
obtencion de insumos por parte de las ciudades de Quito, Guayaquil y de otros paises.

Se continua con el proceso de toma de medidas o son usadas medidas estandar para
la poblacion ecuatoriana. Posteriormente, se trazan patrones base y a partir de esto se
realizan las modificaciones segun el traje seleccionado. Cuando son trajes que requie-
ren la aplicacion de motivos se debe realizar estos previo al corte de patrones. En caso
de ser prendas que poseen parte interna y externa el trabajo se optimiza si se cortan
las telas al mismo tiempo para evitar que varien los largos y anchos.

El proceso de confeccion inicia con unir partes delanteras y posteriores por separado
y asentar costuras con la planchay con una puntada de refuerzo.

Los acabados son parte importante, esto quiere decir que los hilos sueltos, costuras
abiertas o arrugas deben ser corregidos durante y al final del proceso para evitar danar
la prenda y que esta se encuentre tanto visualmente como al tacto perfecta.
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CAPITULO 2
2.- EL COSPLAY
21.- EL PERSONAJE, ASPECTOS QUE SE DEBEN TENER EN CUENTA

Segun la Real Academia de la Lengua Espanola la definicion del término personaje
es todo aquel quien siendo real o imaginario se encuentra dentro de una obra, la cual
puede ser cinematografica, literaria o teatral.

Es importante establecer que un personaje se destaca por la accion de caracterizar.
Segun Francisco Alamo (2006), enfocandose en una perspectiva historica, subraya que
el personaje no solo se caracteriza, este también se confecciona; esto indica que ele-
mentos como el fisico y el area psicologico-moral son los puntos de partida para la
correcta interpretacion de un personaje.

Elena Galan (2007) refuerza la interpretacion vista anteriormente afirmando que el per-
sonaje debe ser visto como parte del ser profundo que se lleva oculto y que la accion
de exteriorizar aquello que se esconde en el interior es primordial para brindar vida a
un personaje.

Se debe recordar que el personaje es parte de una serie de elementos que apoyan
el interés de un externo hacia una obra, interpretacion o caracterizacion. Para la for-
macion de un personaje, el creador centra su interés en factores que definen su ser,
por esto podemos observar el uso de la indumentaria especifica y que su cromatica
va segun la personalidad. Ambos, personaje y, forma de ser, estan influidos segun su
historia familiar, econdmica y eventos que han marcado su ser.
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2.l1.- EPOCA Y CONTEXTO

El vocablo época se percibe como la division de ciertos perio-
dos de tiempo bajo la limitante de anos y evolucion, y son usa-
dos para diferenciar momentos. Lidia Girola en el escrito “Histo-
ricidad y temporalidad de los conceptos sociolégicos” explica
que esta palabra puede también ser entendida como subetapas
dentro de la historia.

Por otro lado, Shirley Longan (2011) explica que cada época varia
segun los valores éticos, morales y estéticos. El arte es uno de
los factores que ha marcado una trascendencia de gran impor-
tancia para definir una época. De igual manera, se cruzan con
muros que las, dividen, entre ellos se encuentran la evolucion
de la monarquia, democracia, la vestimenta, el desarrollo de la
industria, entre otros actores que marcan un momento trascen-
dental dependiendo del area referida.

En el mundo de la fantasia como es el anime y manga la época
influye en los personajes, su caractery el desarrollo de este a lo
largo de la historia narrada. También influye en su vestimenta.
Recordemos que la moral fue un factor importante en favor del
valor que se brindaba a una persona.

Segun la Real Academia de la Lengua Espanola la interpreta-
cion del vocablo contexto depende de su uso, ya sea en una
frase o fragmento. Esta definicion afirma que el contexto englo-
ba elementos culturales, historicos, politicos o geograficos que
pueden llegar a influir en una comunidad o grupo de individuos.
Dentro del articulo de investigacion El contexto, elemento de
analisis para ensenar, Marilin Aaron (2016) expresa que el con-
texto apoya a la ensenanza, sirve como un elemento de estudio
y beneficia el desarrollo de un docente en su practica con el
estudiantado. Entonces, se puede entender que el contexto es
parte esencial para el desarrollo y comprension humana acerca
de varios temas que pueden ser historicos, economicos o artis-
ticos.

2.1.2.- CULTURA

La cultura abarca diversas expresiones que pueden ser vistas
como artisticas y pueden ir desde la musica a la vestimenta.

Para Edsandra Zamora (2016), en el documento redactado a
partir de su reportaje, describe que la cultura no solo se llega a
conocer de manera fisica, sino que tambiéen se llegan a involu-
crar emociones. A favor de este punto se puede revelar que el
compartir con individuos de un grupo influye emocionalmente
en quien trata de introducirse o conocer su cultura.

Gloria Brenner (2014) formula que es esencial marcar un punto
de diferencia entre la moda y la cultura, pues, la moda se perci-
be comunmente como un acto transitorio a lo largo de los anos.
Su influencia en la sociedad actual no evita que en algun mo-
mento la moda se quede atras mientras nace una nueva moda.
Por otro lado, afirma que “la cultura se basa en las costumbres,
historia y tradiciones de una nacion” (p. 6). Se entiende que la
cultura se encuentra en un cambio constante por la evolucion
mundial, mientras que las costumbres o tradiciones se mantie-
nen por su trascendenciay el sentido de identidad que un grupo
de individuos posee.

A partir de la cultura nacen subculturas las que no necesaria-
mente siguen tradiciones, costumbres, estilos de indumentaria
o otras caracteristicas propias de su cultura originaria. Las sub-
culturas se desarrollan segun el contexto y se enfocan en expo-
nentes que se han idealizado dentro de esta.

2.1.3.- SILUETA

Este término posee diversos sinonimos como forma, figura o
perfil. Su uso depende del area en la que se desee centrar. Se
puede hablar respecto a el cuerpoy los tipos de cuerpos que se
diferencian segun las medidas o por medio del sentido visual.
Igualmente, se puede referir al estilo de indumentaria llevada
segun la época o moda presente. Existen siluetas al cuerpo o
adherentes, aquellas siluetas que se centran en ocultar los plie-
gues o formas del cuerpo. Por supuesto, para definir una silueta
o forma depende del contexto en el que se encuentra cada una.
En el mundo textil la silueta ha evolucionado, desde estilos sen-
suales o sugerentes como los atuendos de la época victoriana,
hasta el estilo impuesto por Coco Chanel del traje recto y sin
curvas o adherencias.



2.1.4.- PALETA DL COLOR O CROMATICA

La cromatica es parte crucial de un personaje porque los colo-
res envian informacion al observador y es interpretada segun su
mentalidad; y en conjunto con los diversos factores menciona-
dos anteriormente.

2.1.5.- LA MATERIALIDAD

La materialidad es importante al momento de presentar fisica-
mente un personaje de ciencia ficcion. Los efectos visuales que
observamos a través de una pantalla en una serie animada o
pelicula de accion no siempre son posibles de ser efectuados
en la realidad. Consecuentemente, los insumos que se ocupan
para concretar un traje son inciertos para aquellos individuos
con un nulo conocimiento en el area textil.

2.1.6.- LA FUNCIONALIDAD

En la ficcion suelen existir estructuras, escenografiay personajes
que se encuentran ajenos a la realidad. Muchas veces desafian
las leyes de la fisica y juegan con la mente humana de manera
impredecible. Esto, aunque puede abrir puertas a nuestra ima-
ginacion, tiende a afectar en el area de recreacion, pues, para
concretar todos aquellos elementos de manera fisica puede ser
necesario un estudio a fondo y el ingenio del ser humano.

2.2.- CONYENCIONES EN EL PAlS
2.2.|.- BUDOKRAN

Esta convencion se dedica al mundo de fantasia como el ani-
me, manga, comic y videojuegos y otras areas de entretenimien-
to. Se realiza en la ciudad de Guayaquil a finales del ano. Al ser
presentada en una de las ciudades mas grandes y pobladas
del pais cuenta con apoyo de otras entidades. Dentro de esta
convencion se encuentran exposiciones y conferencias con in-
vitados extranjeros, concursos de baile y de cosplay. Es comun
encontrar stands con objetos de interés para amantes del anime
como mangas, figuras de accion, indumentaria y accesorios.

2.2.2.- COMIC-COM

Actualmente es la convencion que reune a mas gente del pais
y se realiza en la ciudad de Guayaquil a finales del ano y de re-

ciente creacion. También se realizan conferencias con invitados
extranjeros por lo general son personas que realizan el doblaje
de algunos animes en espanol. Es posible conocer cosplayers
invitados que suelen intervenir como jurado en concursos por
su amplia trayectoria y conocimiento en el mundo del cosplay.
Hay stands con mercaderia para los visitantes.

2.2.3.- RKONNICHIWA FESTIVAL

Esta convencion se da en la ciudad de Cuenca. Comunmente
no pose gran participacion. Los participantes hacen uso de los
stands que cuentan con objetos como mangas, cuadernos per-
sonalizados, accesorios, indumentaria y figuras de accion. Algu-
nos cosplayers presentan sus trajes.

2.3.- LL ASPECTO TECNICO DE LOS TRAJLS
COSPLAY DE COSPLAUERS ECUATORIANOS
(ANALISIS DE TRAJES ESTILO COSPLAY)

El analisis de trajes se observa de manera visual comunmente.
Pero va mas alla, en la tesis de David Rodas se detalla de mejor
manera el estado fisico de los trajes ya que se observa el proce-
dimiento y se especifica los materiales utilizados.
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2.4.- ESTANDARES GENERALLS PARA CONCURSOS

No existe un reglamento asentado en el pais para concursos de cosplay, sin embargo, podemos enumerar algunos aspectos que
se tienen en cuenta.

Tabla 7: Bases del concurso.

CONSTANTES VARIANTES

La edad minima para participar es 12 anos'y Coleccionistas Ecuador
no hay un maximo de edad.

La presentacion y los personajes deben ser aptos para todo publi-
co, es decir, se niega la presentacion de personajes inapropiados
(incluyen animaciones que presentan hentai o desnudos)

Los personajes pueden ser creaciones pro-

. Club Ichiban
pias.

Fidelidad al personaje, es decir cromatica, silueta y otros.

Performance maximo de 3 min, el dialogo
debe ser pregrabado en elidioma de elec-
cion propias.

Budokan, Coleccionistas
Ecuador

Performance maximo de 4 min Club Ichiban

No se permiten asistentes Budokan




CONSTANTES VARIANTES

No se permite interactuar con externos du-
. Budokan
rante la presentacion.

Unicamente se puede interactuar con la ca-
mara que se enfoca en el participante duran- Comic Con
te la presentacion.

Eltraje debe estar concretado por completo,

. . Coleccionistas Ecuador
incluyendo peluca y otros accesorios.

Video de la presentacion sin efectos especia-
les y realizado en una sola toma (Concurso
durante la pandemia)

Ecuador Cosplay Cup
2020

Nota: Elaboracion propia

2.4.1.- BUDORAN

Tabla 8: Evaluacion y descripcion. Budokan.

Puntos de evaluacion % Descripcion

Props (armas y accesorios)

Dominio en el espacio del escenario y su expresion corporal

Nota: Elaboracion propia
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2.4.2.- COLECCIONISTAS ECUADOR

Tabla 9: Evaluacion y descripcion. Coleccionistas Ecuador.

Puntos de evalua-

cion % Descripcion

No especificado Similitud con el personaje electo

No especificado Interpretacion del personaje

Puesta en escena

Nota: Elaboracion propia

2.4.3.- COMIC-CON ECUADOR

Tabla 10: Evaluacion y descripcion. Comic-con Ecuador.

Puntos de evalua-

. Descripcion
cion

Nota: Elaboracion propia

2.4.4.- CLUB ICHIBAN

Tabla 11: Evaluacion y descripcion. Club Ichiban.

Puntos de evalua-

cion Descripcion

No especificado Props (armas y accesorios)

No especificado Dominio del escenario

Nota: Elaboracion propia



2.4.5.- ECUADOR COSPLAY CUP 2020

Tabla 12: Evaluacion y descripcion. Ecuador Cosplay Cup 2020.

%

No especificado

No especificado

Puntos de evalua-
cion

% Descripcion

Si tuvo ayuda extra en la confeccion (Realizado de forma manual

No especificado obtiene mas puntos)

No especificado Buenos acabados

No especificado Interpretacion correcta del personaje

Puesta en escena

No especificado Materiales usados para la escenografia
No especificado Como se desenvuelve en el escenario

Presentacion

Nota: Elaboracion propia
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2.5.- TRAJES COSPLAY REALIZADOS EN EL MEDIO

David Rodas, ex estudiante de la Universidad del Azuay, confecciono trajes de calidad los cuales seran analizados con el fin de re-
conocer los aspectos técnicos que el tomo en cuenta para la construccion y confeccion. Los datos recopilados fueron obtenidos de
las fichas técnicas que se encuentran en el documento de graduacion de David Rodas, por lo tanto, se obtuvo informacion concisa.

Tabla 13: Andlisis del traje: Sakura Kinomoto.

Confeccionado David Rodas

-Seda strech blanca -Organza blanca

-Lino elastino cerezo

_Cinta -Elastico blanco

-Encaje de algodon
Materiales -Tul —Kiana -Crinolina blanca
-Nylon s -Cinta bordada
-Broche metalico

-Encaje de polyester -Cinta de razo

-Pacific blanco
-Seda strech rojo No confeccionadas | No confeccionado No construido
-Encaje strech

Nota: Elaboracion propia



Tabla 14: Andlisis del traje: Hatsume Miku.

Confeccionado

Materiales

Nota: Elaboracion propia

David Rodas

-Seda poliéster
-Crepe Carolina Herrera

-Cuerina de zapato
-Pintura acrilica
-Mosqueton

-Lamé negro
-Cierre nylon delgado
-Vinil holografico dorado

-Crepe Carolina Herrera
-Lamé negro

-Lamé negro
-Crepe Carolina
Herrera
-Vinil
-Vinil holografico
-Tela fusionable
-Varilla elastica

-Lamé negro
-Crepe Caroli-
na Herrera
-Elastico
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3.- CAPITULO 3
3.1.- ANALISIS ENTREYISTAS

3.11.- ?DT_%DUNTA: ¢COMO SE ENTERO ACERCA DEL COS-
4

La mayor parte de las personas dedicadas a la disciplina llegaron a su conocimiento
por ser parte de la comunidad gamer y otaku, es decir, a través de estos medios de
socializacion entraron en el area entre los 18 y 21 anos. Por su identidad formada no
sintieron opresion o verguenza cuando iniciaron en el mundo cosplay.

3.1.2.- PREGUNTA: ¢CUAL ES SU NOMBRE ARTISTICO U POR
QUE LO ESCOCIO?

Es usual que los cosplayers elijan su nombre en base a su personaje inspirativo, pero
existen variaciones. Diversos cosplayers anhaden cambios a sus nombres propios con
el fin de ser reconocidos no solo en el ambito profesional del cosplay sino tambien en
la cotidianeidad. Otro rasgo a recalcar es que existen cosplayers que escogen o crean
su nombre en base a parametros linguisticos que involucran culturas extranjeras, pero
Nno necesariamente pertenecientes a Japon. Sus gustos personales tambiéen influyen al
momento de pensar en un nombre,

3.1.3.- PREGUNTA: cCONSIDERA QUE PERSONAS AJENAS A
ESTA AREA PERCIBEN A ESTA COMUNIDAD COMO
UNA MINORIA?

Dependiendo de la situacion geografica existen valoraciones diferentes hacia la co-
munidad cosplayer. A nivel nacional, Quito y Guayaquil tienen mas acogida hacia esta
comunidad al estar conectadas con otros paises, y, mas aun, porque son ciudades con
gran numero de habitantes. Cosplayers pertenecientes a estas ciudades sienten una
mayor comodidad en utilizar sus trajes en convenciones y lugares publicos. A nivel
local algunas cosplayers indicaron que se sienten observadas e incomodas cuando
ponen en practica esta disciplina y transitan en lugares publicos, en efecto, en otras
ciudades, las convenciones son pequenas en comparacion con las ciudades grandes
del pais en las que han participado y han tenido mayor acogida.
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3.1.4.- PREGUNTA ¢A CUANTOS EYENTOS ACERCA DE ESTA ARLA HA ASSTIDO?

La entrevista fue realizada a cosplayers que poseen 4 anos o0 mas de experiencia dentro de la disciplina y han participado en 5 0
mas concursos, obteniendo como resultado los primeros lugares. Lyzerod cosplayer, de la region sierra, se situd en primer lugar
presentando un traje estilo armadura que poseia luces led. Gracias a estos reconocimientos, el cosplayer ha obtenido gran acogida
y ha participado como invitado en diferentes concursos.

3.1.5.- PREGUNTA ¢CONOCE USTED A DISENADORES O COSTURERAS QUE SE DEDIQUEN A
%Z_gklljﬁsCCIONAR TRAJES DE ESTILO COSPLAYU?P &HA REALIZADO UWSTED $U§ PROPIOS
?

La creacion de los trajes varia segun el cosplayer. Andy o Andres Perez explico que sus trajes son confeccionados a su medida por
una costurera de confianza. En cuanto a los accesorios, junto con un amigo se encargan de realizarlos, y dependiendo de la ocasion
han llegado a crear accesorios con movimiento. Asi mismo, han producido bolsos a semejanzay en tamano real. Angiep o Angelica
Pena expreso que ella es quien confecciona sus trajes usualmente y que se encuentra en un proceso de estudios por mano propia
en el area textil. Asegura que ha solicitado apoyo de disenadoras textiles con gran experiencia y conocimiento con el objetivo de
obtener su apoyo en la confeccion. De igual manera, ha conseguido trajes del extranjero. La cosplayer Lyzerod detalla que recibe
apoyo de su madre quien es costurera y cuenta con gran experiencia en la confeccion. Relata su experiencia en un concurso en
el cual debia demostrar con pruebas fotograficas que fue ella quien confecciond el traje y construyod los accesorios, por lo tanto,
posee un conocimiento en el area.

3.1.6.- PREGUNTA sCONSIDERA USTED QUE UN MANUAL CON TECNICAS DE PATRONAJE,
INFORMACION Y MUESTRARIO ACERCA DE INSUMOS Y4 PROCEDIMIENTOS PARA LA
CONFECCION APOYARIA AL DESARROLLO DE ESTA DISCIPLINA?

Los entrevistados expresaron que es de gran apoyo un manual informativo con insumos y procesos de confeccion, ya que, a pesar
de que algunos no confeccionan sus trajes, no siempre las personas que los realizan por ellos tienen los conocimientos de patro-
naje necesarios para los patrones. En cuanto a aquellos que realizan sus trajes, consideran necesario un manual que los apoye en
el proceso de construccion.

3.1.7.- CUANTO TIEMPO Y DINERO SE INYIERTE EN LA CARACTERIZACION DE LOY PER-
SONAJES? (INDUMENTARIA, ACCESORIOS, MAQUILLAJE Y PEINADO)

Algunos de los entrevistados poseen conocimiento en el area de la cosmeética, por Lo tanto, son capaces de realizar su propio ma-
quillaje. Por el contrario, existen otros que prefieren ser maquillados. EL tiempo invertido para estar completamente preparado es
minimo de una hora. Segun el traje y su complejidad de colocarlo pueden tardar un maximo de tres horas. En la cuestion econo-
mica, un minimo estimable por un traje simple que no necesita de gran cantidad de insumos como pelucas, lentes de contacto,
entre otros objetos se encuentra en cerca de cien dolares. Aquellos con un nivel alto de complejidad pueden llegar a costar de
trescientos dolares en adelante.



3.1.8.- GEMPLEA EL USO DE REDES SOCIALES PARA MOSTRAR EL DESARROLLO DE §US
PERJONAJES?

Aquellos cosplayers que confeccionan por mano propia sus trajes suelen publicar contenido en sus redes sociales. Algunos temas
que muestran son el proceso de maquillaje, la colocacion de las prendas de prendas y accesorios en su cuerpo. A nivel nacional,
publican la confeccion del traje tiempo después de su presentacion en publico con el fin de crear sorpresa cuando lo presentan
publicamente en lugar de presentarlo primero en redes sociales.

3.2.- PLANEACION

Con el fin de especificar los parametros para analizar y concretar los personajes se presentan escalas de evaluacion y cuadros de
evaluacion para establecer la matriz de trabajo.

3.3.- MATRICE]

Tabla 15: Matriz base de trabajo para analizar los personajes.

Persorgje |

# Aspectos Fisicos Descripcion

2 Género

4 Estatura

6 Altura

8 Complexion / tipo de cuerpo

10 Ojos (color)

# Aspectos psicologicos Descripcion

2 Personalidad
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Nota: Elaboracion propia

Tabla 16: Cuadro indicativo para la evaluacion por parte de disefiadores.

Nivel de complejidad

Los acabados . Posee un nivel de aca- | Posee pocas Posee acabados
Acabados . Posee varias fallas :
sSON pésimos bados medio fallas pulcros

Se consiguen

. . en el medio
Se consiguen Se consiguen en . ) . .
. . - , Se consiguen en el nacional con | Necesario solicitar del
Materiales/insumos facilmente en el | el medio local con . . . -
. . medio nacional dificultad y extranjero
medio local dificultad

precios altos
(envio o viaje)

Posee poca
diferencia con | Es por completo igual
el personaje

No se asemeja Posee pocas se- | Posee varias semejan-

Similitud con el personaje .
en lo absoluto mejanzas zas

Nota: Elaboracion propia



Tabla 17: Cuadro indicativo para la evaluacion por parte de cosplayers.

Nivel de complejidad

Los acabados son . Posee un nivel de Posee acabados
Acabados L Posee varias fallas . Posee pocas fallas
pesimos acabados medio pulcros

Similitud con el No se asemejaen lo | Posee pocas seme- Posee varias seme- Posee poca diferencia

personaje absoluto janzas janzas con el personaje Es por completo igual

Nota: Elaboracion propia

Tabla 18: Cuadro para la evaluacion de los trajes para disefhadores.

Personaje

Evaluador (indicar nombre, apellido y ocupacion) Cantidad de prendas

1 como puntaje inferior y 5 como puntaje
mayor

1 2 3 4 5 Observaciones

. fucomalded | | | | | ] |

Similitud con el personaje

Nota: Elaboracion propia
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Tabla 19: Cuadro para la evaluacion de los trajes para cosplayers.

Personaje
Evaluador (indicar nombre, apellido y ocupacion) Cantidad de prendas
1 como puntaje inferior y 5 como puntaje mayor 1 2 3 4 5 Observaciones

. Fuwconalided | | [ | ! | |

Nota: Elaboracion propia
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4.- CAPITULO 4
4.].- MATRIZ DE IDENTIFICACION Y EYALUACION DE MATERIALES USADOS.

Para conseguir identificar los materiales textiles se ha recurrido a la aplicacion de métodos dictados dentro de la catedra de tec-
nologia.

llustracion 1: Bases Textiles Analizadas

Tabla 20: Materiales Analizados.

Insumo Cromatica Ancho $ x metro sin IVA $IVA $ x metro con IVA

| Auba | CasaFah | | as0 | 303 | o3 | 33 |

-

Carola Modatex Blanco 1,50 3,33 0,40 3,73
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Insumo Local Cromatica Ancho $ x metro sin IVA $IVA $ x metro con IVA

Charlie Flow Eu-71 Mili- .

Gabardina Lenovo . .

HINDU

Marcela Ant Vino Gogo Vino 1,50 1,79 0,21 2,00

Minimatt Llano V. Militar Lira Verde militar 1,50 1,06 0,24 2,20

Oxford Colombiano Modatex Blanco 1,60 4,90 0.59 5,49

Pellon Fusionable
Blanco

Lira Blanco 1,50 1,69 0,20 1,89

Polien Modatex Vino 1,50 6.68 0,80 7.48




Insumo Local Cromatica Ancho $ x metro sin IVA $IVA $ x metro con IVA

Nota: Elaboracion propia

4.2.- CAIDA (BASES TEXTILES)

Tabla 21: Escala de evaluacion. Caida.

Nota: Elaboracion Freddy Galvez

Tabla 22: Cuadro de evaluacion. Caida.

Caida de tela
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Proceso

] Aruba Vino Almacenes Lira. Casa Farah. 5 - Alta media
Modatex
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Caida de tela

Casual Micro Hardavard , .

Alta media
Gabardina Lenovo Strech Ladrillo

o HINDU
Marcela Ant Vino Alta media

Minimatt Llano V. Militar Verde militar Alta media
Media baja

Tapiz mate danta

27 Teteron Blanca Modatex 4 4 Media baja

Nota: Elaboracion propia



4.3.- DISTORSION (BASES TEXTILES)

Se debe analizar la urdimbre y la trama.

Tabla 23: Escala de evaluacion. Distorsion.

5mm 49mMm-35mm [ 34mm-2mm | 19mm-05mm | 04 mm-0mm

Nota: Elaboracion Freddy Gdlvez

Formula para el procedimiento
Cant. milimetros / largo de la tela x 100 =

Tabla 24: Cuadro de evaluacion. Distorsion.
Distorsion

Proceso

Almacenes Lira.
Casa Farah. Mo- 5,63
datex

Almacenes Lira.
Casa Farah. Mo- 05 313
datex

U 3 Gris claro Modatex 0.3 1,88 4 Media baja

Casual Micro Har-
davard
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Chartie Flowed | Verde Oliva

Ul 6 | Donatelo | Modatex | Blanco | 03 |ags | 3 | Meda

U 7 Gabarg{?:chenovo Lira Ladrillo 05 3125 3 Media

Almacenes Lira.
U 8 Gabardina Torino Kaki Casa Farah. Mo- 0.4 2,50 3 Media
datex

Ul o | HNDU | CasaFaah | Blanco | 06 | 375 | 4 |  Medabga
| U | 13 | MarcelaAntVio | Gogo | Vino | oo |63 | 1 | Al

U 14 Micro Strech Gogo Blanco 0.8 5,00 1 Alta

U 15 M'n'ml\jﬁt:lfno v Lira Verde militar 0.3 1875 3 Media

U 16 Mini OCT;?;d cris Modatex Gris claro 0.3 1875 3 Media




. Almacenes Lira. .

U 24 Scugg_gl'se;hno Modatex Blanco 1 6.25 1 Alta
U 25 Tapiz mate danta | Coral centro Negro o] 0,00 5 Baja

Tapiz 2000 PA. SM.

Coral centro Café 0 0 5 Baja
Marruecos

Nota: Elaboracion propia
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4.4.- ELASTICIDAD (BASES TEXTILES)

Tabla 25: Escala de evaluacion. Elasticidad.

5mm 49mMm-35mm [ 34mm-2mm | 19mm-05mm | 04 mm-0mm

Nota: Elaboracion Freddy Gdlvez

Formula para el procedimiento
Cant. milimetros / largo de la tela x 100 =

Tabla 26: Cuadro de evaluacion. Elasticidad.

Elasticidad

Proceso

. Almacenes Lira. Casa . .

Ul 2 | cCaoa | Rjo | CasaFaah | o001 Joos| 5 | Ban |

Charlie Flow Eu-71 Mili- - . .
tary Antifluido Verde militar Modatex 01 063 4 Media baja

U 5 Darcon chino Morado Casa Farah 01 0,625 4 Media baja




Gabardina Lenovo

U 7 Strech Ladrillo Lira 0.2 1,25 4 Media baja

U 8 Gabardina Torino Kaki Lira 0,2 1,25 4 Media baja

U 9 HINDU Blanco Casa Farah 0.7 4,375 2 Alta media

| VESTUARIO COSPLAY PROFESIONAL: TECNICAS DE CONFECCION PARA SU RECREACION | CAPITULO 4

U 10 Leonesa Blanco Modatex 0.3 1,875 4 Media baja

Ul m | tomamyon | Banco | ta | o | o] 5 | Bi
Lycra Sputnik

MicroStrech | Blanco | Gogo | 09 [sees| 1 | At |

Mini Oxford Gris Claro

U 17 Moritte Rojo Casa Farah 0.3 1,88 4 Media baja

U 18 Oxford Colombiano Blanca Modatex 0,1 0,63 4 Media baja
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Ul 20 | PmaBlnca | Banco |  Gogo | o8 [ s | 1 | Al |

U 21 Polien Vino Modatex 0.1 0,63 4 Media baja

U 22 Rusela Verde Militar Verde militar Gogo 0.1 0,63 4 Media baja

Scuba (Techno 58750
Tapizmatedanta__|___Negro | Coralceno | 0 | o | 5 | Baa _

rruecos

Nota: Elaboracion propia




4.5.- GROSOR (BASES TEXTILES)

Tabla 27: Escala de evaluacion. Gorsor.

0-0.4 mm 0,5-0,9mm 1mm-2,4mm 2,5mm-4,9mm 5mMm o mas

Nota: Elaboracion Freddy Galvez

Tabla 28: Cuadro de evaluacion. Grosor.

Grosor

Proceso

. Almacenes Lira. Casa
1 Aruba Vino Farah Modatex 0,3 1 Delgado

Casual Micro Harvard Plo-

3 mo Gris claro Modatex 01 1 Delgado

Delgado
Gabardina Lenovo Strech | __Ladrilo | Almacenes | 06 | 1 | Delgado

o | HINDU Delgado

13 Marcela Ant Vino Vino Gogo 0,6 2 Delgado medio
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21 Polien Vino Almacenes Lira. Mo- 0.8 2 Delgado medio
datex
23 Scuba Blanca Modatex 0.9 2 Delgado medio

27 Teteron Blanca Modatex 0.4 1 Delgado

Nota: Elaboracion propia



4.6.- PESO (BASES TEXTILES)

Tabla 29: Escala de evaluacion. Peso.

450 gr en ade-

0-79.9 gr 80-179,9 gr 180-299,9 gr 300-449.9 gr lante

Nota: Elaboracion Freddy Gdlvez

Formula para el procedimiento
Peso/ma2= pesol(gr) x 25

Tabla 30: Cuadro de evaluacion.

Peso

Proceso

Almacenes Lira.
1 Aruba Vino Casa Farah. Mo- 7.95 108,75 3 Medio
datex

| VESTUARIO COSPLAY PROFESIONAL: TECNICAS DE CONFECCION PARA SU RECREACION | CAPITULO 4

[))
©

Gabardina Lenovo Strech | _ Ladilo




| VESTUARIO COSPLAY PROFESIONAL: TECNICAS DE CONFECCION PARA SU RECREACION | CAPITULO 4

~
(@]

9 HINDU Blanco Casa Farah o1 2275 2 Ligero medio

18475
Marcela Ant Vino

Minimatt Liano V. Miliar__| Verde milar

19 Pafo #8 Kaki Modatex 125 312,5 4 Medg g)esa-

. . Almacenes Lira. .
21 Polien Vino Modatex 9,53 238,25 3 Medio

Tapiz mate danta Coral Centro

27 Teteron Blanca Modatex 6,96 174 2 Ligero medio

Peso. Nota: Elaboracion propia



4.7.- EXPERIMENTACIONES
4.7.l.- DECOLORADO

Tabla 31: Experimentacion 1.

Procedimiento Observaciones

Nota: Elaboracion propia

4.7.2.- PINTURA MANUAL

Tabla 32: Experimentacion 2.

Procedimiento Observaciones

Nota: Elaboracion propia

4.7.3.- BORDADO MANUAL

Tabla 33: Experimentacion 3.

Insumo Procedimiento Observaciones

Nota: Elaboracion propia
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4.7.4.- EXPOSICION AL FUEGO

Tabla 34: Experimentacion 4.

Procedimiento

Nota: Elaboracion propia

4.7.5.- DESHILADO PARA GENERAR DEIGASTE

Tabla 35: Experimentacion 5.

Procedimiento

Nota: Elaboracion propia

4.7.6.- TENIDO

Tabla 36: Experimentacion 6.

Procedimiento

Nota: Elaboracion propia

Observaciones

Observaciones

Observaciones




4.7.7.- DECOLORADO Y TINTURADO

Tabla 37: Experimentacion 7.

Procedimiento Observaciones

Nota: Elaboracion propia

4.7.8.- BORDADO DE PEDAL

Tabla 38: Experimentacion 8.

Insumo Procedimiento Observaciones

Nota: Elaboracion propia

4.7.9.- DERRETIR MATERIAL PLASTICO PARA QUE SE FUSIONE A LA TELA

Tabla 39: Experimentacion 9.

Insumo Procedimiento Observaciones

Nota: Elaboracion propia
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4.7.10.- SUBLIMADO Y PINTURA

Tabla 40: Experimentacion 10.

Insumo Procedimiento

Nota: Elaboracion propia

Observaciones
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CAPITULO 5
5.- ANALISIS ANIMES MAS YISTOS 2020 -2021; ANALISIS DE PERSONAJES
5 ].- SERIES ANIME

Los personajes se han escogido en base a los siguientes parametros expuestos. Después de realizar una detallada observacion en
diversos foros y paginas web, se ha recopilado informacion acerca de los animes mas populares entre el ano 2020 y los inicios del
ano 2021. A pesar del predominio de atencidon entre estos dos anos, lo cierto es que existen series anime de anos pasados a los que
se toma en cuenta por su gran popularidad. Estos animes antiguos poseen secuelas que se han expuesto en anos recientes, razon
por la cual siguen vigentes, pues los fans desean saber el origen e historia de los personajes presentados actualmente.

Con respecto a la recopilacion de informacion, los animes presentados se han repetido por lo menos cuatro veces en foros y pagi-
nas web.

Tabla 41: Animes populares.

Nombre  Nombre conocido Nombre conocido Ano de la primera
original en inglés en espanol emisién Anime

Observaciones

Accion, aventura,
Boruto: Naruto Next Boruto: Naruto Siguien- 2016 artes marciales,

Generations tes Generaciones comediay fan-
tasia.

Boruto: Naruto
Next Genera-
tions

Se encuentra en emision.

| VESTUARIO COSPLAY PROFESIONAL: TECNICAS DE CONFECCION PARA SU RECREACION | CAPITULO 5

~
©



| VESTUARIO COSPLAY PROFESIONAL: TECNICAS DE CONFECCION PARA SU RECREACION | CAPITULO 5

0]
(@]

Nombre

original

Nombre conocido

en inglés

Nombre conocido
en espanol

Ano de la primera
emision Anime

Estilo

Observaciones

Dragon Quest

Haikyuu!!

Naruto

Re: ZERO

Dragon Quest

Haikyuu!!

Naruto

Re: ZERO

Nota: Elaboracion propia

Dragon Quest

Haikyuu!!

Naruto

Re: ZERO

1991- 1992 (finaliza). 2020
(Reinicia)

2002-2007

Accion, aventura
y fantasia.

Deportes, es-

Fue basado en un video-
juego. Se encuentra en
emision Y posee diversas
temporadas con variacion
en lo nombres.

Posee diversas tempora-

cuela, comediay | dasy segun la temporada

drama.

Accion, aventura,

artes marciales,
comedia y fan-
tasia.

Aventura, drama,
fantasia, roman-
Ce Y suspenso.

el nombre varia.

Finalizo en el 2007 y
cuenta con la secuela de
Boruto.

Posee diversas tempora-
das, segun la temporada el
nombre varia.




5.2.- PERJONAJES

Con el fin de escoger los personajes se establecio una lista con personajes principales y secundarios de cada serie y se los han
ordenado por su relevancia. Cada uno de estos animes posee gran popularidad, como resultado ya existen cosplay o recreacion
de varios de estos personajes. Se ha revisado los perfiles de los exponentes del cosplay en Ecuador y como parte del proceso de
seleccion se ha eliminado a aquellos que ya poseen un cosplay a nivel profesional dentro del pais. También se tomo en cuenta el
nivel de complejidad y la variabilidad (universos del vestir) que presentan los trajes.

Tabla 42: Personaje 1: Levi Ackerman.

Levi Ackerman o Capi-
tan Levi

Personaje

# Aspectos Fisicos Descripcion

2 Género Masculino

4 Estatura 160 cm

6 Peso 65 kg

8 Piel Clara
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n Ojos (color) Pequenos, finos y de color gris

Durante su crecimiento desarrolld una personalidad violenta y poco amistosa en general.
Su obediencia Unicamente se observa en personas por las que sienta respeto y suele ir
en contra de la autoridad. Es directo y frio, se le considera grosero y posee un sentido del
humor satirico.

Personalidad

Se especula que se encuentra entre los siglos XVII'Y XIX por el armamento y la vestimenta.

La humanidad vive dentro de grandes muros para protegerse de los titanes y estan dividi-
Contexto dos en tres secciones. El primer muro se llama La Muralla Maria; el segundo es La Muralla
Rose; y, por ultimo, esta La Muralla Sina que es centro y comando de los humanos.

Cromatica / paleta de
color

R:105 R: 255 R: 203
G124 G 255 G: 202
B85 B: 255 B: 202

Nota: Elaboracion propia



Tabla 43: Personaje 2: Moroha.

Personaje

n Ojos (color) Marrones y grandes

Moroha

Piel

Aspectos psicologicos

# Aspectos Fisicos Descripcion

2 Género Femenino

4 Estatura No especificado (1,50 cm aproximadamente)
6 Peso No especificado

Clara

Descripcion
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Posee una personalidad alegre que se conjuga con un temperamento explo-
sivo e impulsivo. Tiene un lado codicioso y egoista.

Personalidad

Se mueve entre la época actual y 200 anos atras durante la era feudal en
Japon.

La fantasia es parte central de su historia. Se presentan personajes con fuerza
sobrehumana y caracteristicas fisicas inusuales, asi como animales y demo-
nios que sobrepasan la imaginacion del televidente. La indumentaria tradicio-
naly moderna se encuentra en primer plano gracias a las protagonistas.

Contexto

Cromatica / paleta de color

R; 255 R: 203
G: 255 G: 202
B: 255 B: 202

Nota: Elaboracion propia




Tabla 44: Personaje 3: Setsuna.

Personaje

# Aspectos Fisicos

2 Género

4 Estatura

Peso

Ojos (color)

# Aspectos psicologicos

6
I R
9

Descripcion

Femenino

No especificado (1,50 cm aproximadamente)

No especificado

Violeta azulado y grandes

Descripcion
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2 Personalidad

Su personalidad actual es similar al de su padre, es decir, posee una acti-
tud calmada e imperturbable. Durante su ninez poseia una personalidad
similar a la de su madre, es decir, alegre y extrovertida, sin embargo, esto
cambio tras su crecimiento porque su trabajo como exterminadora la
volvio desconfiada. Al ser separada de su hermana a muy corta edad no
presenta gran empatia una vez que se reencuentran.

. Se ubica entre la época actual y cerca de 200 anos atras, durante la era
1 Epoca ,
feudal en Japon.

3 Contexto

5 Cromatica / paleta de color

La fantasia es parte central de la historia. Se presentan personajes con
fuerza sobrehumana y caracteristicas fisicas inusuales, asi como ani-
males y demonios que sobrepasan la imaginacion del televidente. La

indumentaria tradicional y moderna se encuentra en primer plano gracias
a las protagonistas.

(=13 200
G35 & 303
B 255 B 202

Nota: Elaboracion propia



Tabla 45: Personaje 4: Towa.

Personaje

# Aspectos Fisicos

2 Género

4 Estatura

6 Peso

n Ojos (color) Magenta y grandes

# Aspectos psicologicos

Descripcién

Femenino

No especificado (1,50 cm aproximadamente)

No especificado

Descripcidn
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2 Personalidad

Contexto

Cromatica / paleta de
color

Posee una personalidad ruidosa y alegre. Recibio burlas y era intimidada en la escuela. A
pesar de esto, se introduce en peleas con varias personas que intimidan a otros. Posee
recuerdos de su ninez y de su hermana. Posee un look poco femenino y lucha contra las
imposiciones sociales que se dan sobre el género femenino.

Se ubica entre la época actual y cerca de 200 afnos atras, durante la era feudal en Japon.

La fantasia es parte central de la historia. Se presentan personajes con fuerza sobrehu-
mana y caracteristicas fisicas inusuales, asi como animales y demonios que sobrepasan
la imaginacion del televidente. La indumentaria tradicional y moderna se encuentra en
primer plano gracias a las protagonistas.

R: 155 R 203
G: 755 G: 202
B:255 B 202

Nota: Elaboracion propia



Tabla 46: Personaje 5: Kirinmaru.

Personaje Ozamu Kirin / Kirinmaru

# Aspectos Fisicos

2 Género

4 Estatura

6 Peso

n Ojos (color) Verde (ojo izquierdo visible)

# Aspectos psicologicos

Descripcion

Masculino

No especificado (1,80 cm aproximadamente)

No especificado

Descripcion

| VESTUARIO COSPLAY PROFESIONAL: TECNICAS DE CONFECCION PARA SU RECREACION | CAPITULO 5

0]
©



| VESTUARIO COSPLAY PROFESIONAL: TECNICAS DE CONFECCION PARA SU RECREACION | CAPITULO 5

©
O

Personalidad

Contexto

Cromatica / paleta de color

Se muestra serio y distante y se expresa con tranquilidad. No tolera a los seres
humanos ni a los demonios, pues los considera inferiores en comparacion a el

Se ubica entre la época actual y cerca de 200 afnos atras, durante la era feudal
en Japon.

La fantasia es parte central de la historia. Se presentan personajes con fuerza
sobrehumana y caracteristicas fisicas inusuales, asi como animales y demonios
que sobrepasan la imaginacion del televidente. La indumentaria tradicionaly
moderna se encuentra en primer plano gracias a las protagonistas.

LF )
248
L1

Nota: Elaboracion propia.
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6.- Procesos

6.1.- Levi Ackerman
6.1.1.- Camisa
6.1.2.- Pantalon
6.1.3.- Saco
6.1.4.- Capa
6.1.5.- Panuelo
6.1.6.- Cinchon

6.2.- Moroha

6.2.1.- Camisa interna
6.2.2.- Camisa Externa

6.2.3.- Short

6.2.4.- Tobilleras

6.2.5.- Guantes

6.2.6.- Laso

6.2.7.- Capa
6.3.- Setsuna

6.3.1.- Traje interno estandarizado

de exterminador
6.3.2.- Estola
6.3.3.- Cinturon
6.3.4.- Armadura
6.4.- Towa
6.4.1.- Camisa
6.4.2.- Saco
6.4.3.- Pantalon
6.5.- Kirinmaru
6.5.1.- Camisa
6.5.2.- Pantalon
6.5.3.- Munequeras
6.5.4.- Armadura
6.5.5.- Cinturon
6.6.- Fotografias
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6.- PROCESOS
6.l.- LEYI ACRERMAN

llustracion 2: Levi Ackerman

CAPITULO 6

6.1.1.- CAMISA

Tabla 47: Camisa: Levi.

Materia prima: Local Cantidad Valor total + IVA

Boton. ojal 8 botones. 8 ojales

Nota: Elaboracion propia.

6.1.2.- PANTALON

Tabla 48: Pantalon: Levi.

Materia prima: Local Cantidad Valor total + IVA

Boton, ojal La rapida 1 botones, 1 ojales 2

Nota: Elaboracion propia

6.1.3.- $ACO

Tabla 49: Saco: Levi.

Materia prima: Local Cantidad Valor total + IVA

Entre tela rigida

Boton metalico La rapida 4 4

Nota: Elaboracion propia
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6.1.4.- CAPA

Tabla 50: Capa: Levi.

Valor total +
IVA

Materia prima: Cantidad

Sublimado

Nota: Elaboracion propia

6.1.5.- PANUELO

Tabla 51: Pariuelo: Levi.

Valor total +

Materia prima: Local Cantidad IVA

Nota: Elaboracion propia

6.1.6.- CINCHON

Tabla 52: Cinchon: Levi.

Valor total +
IVA

Materia prima: Cantidad

Nota: Elaboracion propia



6.2.- MOROHA

llustracion 3: Moroha

6.2.1.- CAMISA INTERNA

Tabla 53: Camisa interna: Moroha.

Materia
prima:

Local Cantidad Valor total *+ IVA

Nota: Elaboracion propia

6.2.2.- CAMISA EXTERNA

Tabla 54: Camisa externa: Moroha.

Materia

prima: Local Cantidad Valor total + IVA

Aruba.

Vino Lira im 3,73

Nota: Elaboracion propia

6.2.3.- SHORT

Tabla 55: Short: Moroha.

Materia

prima; Local Cantidad Valor total + IVA

Nota: Elaboracion propia
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6.2.4.- TOBILLERAS

Tabla 56: Tobilleras: Moroha.

Materia prima: Local Cantidad

Valor total + IVA

Nota: Elaboracion propia

6.2.5.- GUANTES

Tabla 57: Guantes: Moroha.

Materia prima: Local Cantidad

Valor total + IVA

Nota: Elaboracion propia

6.2.6.- LASO

Tabla 58: Laso: Moroha.

Materia prima: Local Cantidad

Valor total + IVA

Nota: Elaboracion propia

6.2.7.- CAPA

Tabla 59: Capa: Moroha.

Materia prima: Local Cantidad

Valor total + IVA

Nota: Elaboracion propia



6.3.- JETSUNA

llustracion 4: Setsuna

6.3.1.- TRAJE INTERNO ESTANDARIZADO
DE EXTERMINADOR

Tabla 60: Traje interno estandarizado de exterminador: Setsuna.

Ma_terla Local Cantidad Valor total +
prima: IVA

Sublimado_| _Print Texti

Nota: Elaboracion propia

6.3.2.- ESTOLA

Tabla 61: Estola: Setsuna.

Ma_terla Cantidad Valor total +
prima: IVA

Nota: Elaboracion propia

6.3.3.- CINTURON

Tabla 62: Cinturon: Setsuna.

Ma_terla Cantidad Valor total +
prima: IVA

Tinte. Violeta Gogo 1 0,01

Nota: Elaboracion propia

6.3.4.- ARMADURA

Tabla 63: Armadura: Setsuna.

Materia Cantidad Valor total +

prima: IVA

PS. Brillo- nu-

tria. Gris claro Coral Centro im 1,75

Nota: Elaboracion propia
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6.4.- TOWA 6.4.l.- CAMISA

Tabla 64: Camisa: Towa.

Ma_terla Cantidad Valor total +
prima: IVA

8 botones, 8

Botodn, ojal La rapida .
ojales

Nota: Elaboracion propia
6.4.2.- $ACO
Tabla 65: Saco: Towa.

Ma_terla Local Cantidad Valor total +
prima: IVA

Carola Blanco

2 botones,

Boton, ojal La rapida dos ojales

Nota: Elaboracion propia

6.4.3.- PANTALON

Tabla 66: Pantalon: Towa.

Ma_terla Local Cantidad Valor total +
prima: IVA
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Nota: Elaboracion propia

llustracion 5: Towa



6.5.- KIRINMARU

llustracion 6: Kirinmaru

6.5.1.- CAMISA

Tabla 67: Kirinmaru.

Materia
prima:

Local Cantidad Valor total + IVA

Pintura para
tela Franco. Gogo 2 1,50
Lila

Nota: Elaboracion propia

6.5.2.- PANTALON

Tabla 68: Pantalon: Kirinmaru.

Materia

prima: Local Cantidad Valor total + IVA

Nota: Elaboracion propia

6.5.3.- MUNEQUERAS

Tabla 69: Muriequeras: Kirinmaru.

Materia prima: Local Cantidad Valortotal+IVA

Nota: Elaboracion propia

6.5.4.- ARMADURA

Tabla 70: Armadura: Kirinmaru.
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Materia

prima: Local Cantidad Valor total + IVA

Nota: Elaboracion propia



| VESTUARIO COSPLAY PROFESIONAL: TECNICAS DE CONFECCION PARA SU RECREACION | CAPITULO 6

=
o
N

6.5.5.- CINTURON

Tabla 71: Cinturon: Kirinmaru.

Valor total +
IVA

Materia prima: Local Cantidad

Tinte. Rojo

Nota: Elaboracion propia

6.6.- FOTOGRAFIAS

Fotografia 1. Levi Ackerman 1.1 PH (Sparkly, 2021) Fotografia 2: Levi Ackerman 1.2 PH (Sparkly, 2021)
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Fotografia 3: Levi Ackerman 1.3 PH (Sparkly, 2021)
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Fotografia 4: Moroha 2.1 PH (Sparkly, 2021)

Fotografia 5: Moroha 2.2 PH (Sparkly, 2021)
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Fotografia 7: Setsuna 3.2 PH (Sparkly, 2021)

Fotografia 6: Setsuna 3.1 PH (Sparkly, 2021)
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Fotografia 8: Towa 4.1 PH (Sparkly, 2021) Fotografia 9: Towa 4.2 PH (Sparkly, 2021)



Fotografia 10: Kirinmaru 5.1 PH (Sparkly, 2021)

Fotografia 11: Kirinmaru 5.2 PH (Sparkly, 2021)
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7.- Conclusiones
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CAPITULO 7

7.- CONCLUSIONES

A lo largo de este trabajo se reconocieron las nociones del vestuario y los factores que
se deben tomar en cuenta para este. A traves del analisis de entrevistas e identificacion
de las bases de concursos de cosplay se ha conseguido entender el nivel de profesio-
nalismo que se da en esta practica y su crecimiento ano tras ano. Gracias al analisis de
las bases textiles obtenidas en el medio se ha identificado sus caracteristicas, usos 'y
beneficios de estas, de igual forma se han logrado solucionar problemas del patronaje
y se ha experimentado con las bases textiles y procesos de confeccion en las prendas
de los personajes con el uso de insumos provenientes del medio local.
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Tabla 10: Evaluacion y descripcion. Comic-con Ecuador. Nota: Elaboracion propia
Tabla 11: Evaluacion y descripcion. Club Ichiban. Nota: Elaboracion propia

Tabla 12: Evaluacion y descripcion. Ecuador Cosplay Cup 2020. Elaboracion propia
Tabla 13: Analisis del traje: Sakura Kinomoto. Elaboracion propia

Tabla 14: Analisis del traje: Hatsume Miku. Nota: Elaboracion propia

Tabla 15: Matriz base de trabajo para analizar los personajes. Nota: Elaboracion propia
Tabla 16: Cuadro indicativo para la evaluacion por parte de disenadores.

Tabla 17: Cuadro indicativo para la evaluacion por parte de cosplayers.

Tabla 18: Cuadro para la evaluacion de los trajes para disenadores.Elaboracion propia
Tabla 19: Cuadro para la evaluacion de los trajes para cosplayers. Elaboracion propia
Tabla 20: Materiales Analizados. Nota: Elaboracion propia

Tabla 21: Escala de evaluacion. Caida. Nota: Elaboracion Freddy Galvez

Tabla 22: Cuadro de evaluacion. Caida. Nota: Elaboracion propia

Tabla 23: Escala de evaluacion. Distorsion. Nota: Elaboracion Freddy Galvez
Tabla 24: Cuadro de evaluacion. Distorsion. Nota: Elaboracion propia

Tabla 25: Escala de evaluacion. Elasticidad. Nota: Elaboracion Freddy Galvez
Tabla 26: Cuadro de evaluacion. Elasticidad. Nota: Elaboracion propia

Tabla 27: Escala de evaluacion. Gorsor. Nota: Elaboracion Freddy Galvez

Tabla 28: Cuadro de evaluacion. Grosor. Nota: Elaboracion propia

Tabla 29: Escala de evaluacion. Peso. Nota: Elaboracion Freddy Galvez

Tabla 30: Cuadro de evaluacion. Peso. Nota: Elaboracion propia

Tabla 31: Experimentacion 1. Nota: Elaboracion propia

Tabla 32: Experimentacion 2. Nota: Elaboracion propia

Tabla 33: Experimentacion 3. Nota: Elaboracion propia

Tabla 34: Experimentacion 4. Nota: Elaboracion propia

Tabla 35: Experimentacion 5. Nota: Elaboracion propia

Tabla 36: Experimentacion 6. Nota: Elaboracion propia

Tabla 37: Experimentacion 7. Nota: Elaboracion propia

Tabla 38: Experimentacion 8. Nota: Elaboracion propia

Tabla 39: Experimentacion 9. Nota: Elaboracion propia

Tabla 40: Experimentacion 10. Nota: Elaboracion propia

Tabla 41: Animes populares. Nota: Elaboracion propia

Tabla 42: Personaje 1: Levi Ackerman. Nota: Elaboracion propia

Tabla 43: Personaje 2: Moroha. Nota: Elaboracion propia

Tabla 44: Personaje 3: Setsuna. Nota: Elaboracion propia

Tabla 45: Personaje 4: Towa. Nota: Elaboracion propia

Tabla 46: Personaje 5: Kirinmaru. Nota: Elaboracion propia.

Tabla 47: Camisa: Levi. Nota: Elaboracion propia.

Tabla 48: Pantalon: Levi. Nota: Elaboracion propia

Tabla 49: Saco: Levi. Nota: Elaboracion propia

Tabla 50: Capa: Levi. Nota: Elaboracion propia

Tabla 51: Panuelo: Levi. Nota: Elaboracion propia

Tabla 52: Cinchon: Levi. Nota: Elaboracion propia

Tabla 53: Camisa interna: Moroha. Nota: Elaboracion propia

Tabla 54: Camisa externa: Moroha. Nota: Elaboracion propia

Tabla 55: Short: Moroha. Nota: Elaboracion propia

Tabla 56: Tobilleras: Moroha. Nota: Elaboracion propia

Tabla 57: Guantes: Moroha. Nota: Elaboracion propia

Tabla 58: Laso: Moroha. Nota: Elaboracion propia

Tabla 59: Capa: Moroha. Nota: Elaboracion propia

Tabla 60: Traje interno estandarizado de exterminador: Setsuna. Nota: Elaboracion propia
Tabla 61: Estola: Setsuna. Nota: Elaboracion propia

Tabla 62: Cinturon: Setsuna. Nota: Elaboracion propia

Tabla 63: Armadura: Setsuna. Nota: Elaboracion propia

Tabla 64: Camisa: Towa. Nota: Elaboracion propia

Tabla 65: Saco: Towa. Nota: Elaboracion propia

Tabla 66: Pantalon: Towa. Nota: Elaboracion propia

Tabla 67: Kirinmaru. Nota: Elaboracion propia

Tabla 68: Pantalon: Kirinmaru. Nota: Elaboracion propia
Tabla 69: Munequeras: Kirinmaru. Nota: Elaboracion propia
Tabla 70: Armadura: Kirinmaru. Nota: Elaboracion propia
Tabla 71: Cinturon: Kirinmaru. Nota: Elaboracion propia



ANEXO I: ENTREYISTA BASE

1. ;.COomo se entero acerca del cosplay?

2. ;Considera que la influencia extranjera tuvo influencia en
usted y lo inspiro a realizar esta disciplina?

3. ¢A qué edad inicio en el mundo del cosplay? ;Cuanto anos
ha estado en esta area?

4. ;Cual es su nombre artistico y por que lo escogio?

5. ¢Cuantas conoce comunidades o clubs en redes sociales
dedicados a practicas como el cosplay o aficion a él anime,
comics, etc?

6. ;:Considera que personas ajenas a esta area perciben a esta
comunidad como una minoria?

7. ¢En algun momento se ha sentido excluido o malinterpreta-
do por su pasion por el cosplay?

8. ¢A cuantos eventos acerca de esta area ha asistido?

9. ¢Ha participado usted en concursos? (Cuantos y como se
llaman)

10. ;COomo ha resuelto la obtencién de los trajes para los con-
cursos?

11. ;Conoce usted a disenadores que se dediquen a confec-
cionar trajes de estilo cosplay? (Indumentaria, calzado, acce-
SOrios)

12. ;Considera que existe desconocimiento por parte de di-
sefadores en el area textil para confeccionar trajes de estilo
anime?

13. ¢Conoce usted a costureras que realicen la confeccion de
trajes y accesorios?

14. ¢Realiza usted sus propios trajes?

15. ¢Ha asistido usted a cursos para confeccionar y construir
sus trajes?

16. ¢Estaria dispuesto a asistir a un curso de confeccion basica
para la construccion y confeccion de trajes?

17. ;considera usted que un manual con técnicas de patronaje,
informacion y muestrario acerca de insumos y procedimientos
para la confeccion apoyaria al desarrollo de esta disciplina?
18. ¢sTiene conocimiento acerca de materiales de la industria
textil? (tiendas de telas e insumos, materiales de buena cali-
dady su costo)

19. ;Tiene problemas al momento de obtener su traje en cuan-
to a adaptacion de este a su cuerpo?

20. ¢Tiene problemas en cuanto al parecido de siluetas o pren-
das en su traje?

21. ¢Tiene problemas para conseguir los materiales para la
confeccion de las prendas y construccion de accesorios?

22. ;Tiene problemas al momento de revisar los acabados?
(Costuras debiles, mal patronaje o molderia, técnicas mal apli-
cadas como sublimacion bordado o pintura a mano, acabados
que afecten su presencia en un concurso o que puedan da-
Narse durante el uso del traje)

23. ;Cuanto tiempo invierte en la caracterizacion de los perso-
najes? (Indumentaria, accesorios, Maquillaje y peinado)

24. ;Cuanto dinero invierte en la caracterizacion de un perso-
naje?

25. ;Conoce las bases para un concurso? Puede enumerarlas
(Limite de edad, tiempo, revision de acabados del tarje)

26. ;Los personajes en los que se basa su cosplay a que tipo
de animacion, serie o peliculas se basan? (anime o manga, co-
mic, superhéroes, etc.)

27. ;Emplea el uso de redes sociales para mostrar el desarro-
llo de sus personajes? (Definir las redes sociales)

28. stiene usted a algun personaje en especifico que le gusta-
ria personificar, pero aun no lo ha desarrollado?
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ANEXO 2: FICHAS

MIR Ficha de Producto 1.1

Personaje Capitan Levi
Anime Attack on Titan
Usuario Hombre
Articulo # 1

Referencia Saco Levi

Talla Personalizada
Confeccionado | Raquel Hidalgo

Contorno pecho 86

Contorno cintura 78

Contorno cadera 90

Contorno cuello 40
Contorno sisa 54
Contorno brazo 25
Contorno puio 22
Ancho espalda 38
Talle 46

Largo brazo 61

Material/insumo Proveedor Cant Precio
1 Gabardina Torino kaki - Lira -1,50 -8,55

2 Hilo kaki - Gogo -1 -0,48

3 Sublimado (ronaldifio) - Xtream -1 -4

4 Botones metalicos - Larapida -4 -4

5 Entre tela rigida - Lira -1/2 -2,87




MIRRA

Ficha de Producto 1.2

Personaje Capitan Levi
Anime Attack on Titan
Usuario Hombre
Articulo # 2

Referencia Camisa Levi
Talla Personalizada

Confeccionado

Raquel Hidalgo

Medidas

Contorno pecho 86
Contorno cintura 78
Contorno cadera 920
Contorno cuello 40
Contorno sisa 54
Contorno brazo 25
Contorno puno 22
Ancho espalda 38
Talle 46
Largo de cintura 20
Largo brazo 61

Material/insumo Proveedor Cant Precio
1 Donatelo - Modatex -1,50 -8,23
2 Botén / ojal - Larapida -10 -10

No existe
costura en
el costado
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MIRRA

Ficha de Producto 1.3

Personaje Capitan Levi
Anime Attack on Titan
Usuario Hombre
Articulo # 3

Referencia Pantalén Levi
Talla Personalizada

Confeccionado

Raquel Hidalgo
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Medidas

Contorno cintura 78
Contorno cadera 20
Contorno tobillo 22
Tiro 28

Largo de cintura 20

Largo cintura-tobillo 97

Largo cintura-rodilla 56

Material/insumo

Proveedor

Cant

Precio

1 Leonesa blanco

- Gogo

-1,30

- 2,86




MIRRA

Ficha de Producto 1.4

Personaje Capitan Levi
Anime Attack on Titan
Usuario Hombre
Articulo # 4

Referencia Panuelo Levi
Talla Personalizada

Confeccionado

Raquel Hidalgo

Medidas

- Cont cuello 40

Material/insumo

Proveedor Cant Precio

1 Donatelo

- Modatex -1 -5,49
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MIRRA

Ficha de Producto 1.5

Personaje Capitan Levi
Anime Attack on Titan
Usuario Hombre
Articulo # 5

Referencia Capa Levi

Talla Personalizada
Confeccionado | Raquel Hidalgo
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Medidas

Contorno cuello 40
Talle 46

Largo de cintura 20

Material/insumo Proveedor Cant Precio
1 Rusela verde militar - Gogo -4 -5,42
2 Sublimado - Xtream -1 -2

3 Broche metalico

- Larapida -1 -0,74
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MIRRA

Ficha de Producto 1.6

Personaje Capitan Levi

Anime Attack on Titan
Usuario Hombre

Articulo # 6

Referencia Cinturdn (canesu) Levi
Talla Personalizada

Confeccionado

Raquel Hidalgo

Medidas

Contorno cadera

90

Material/insumo

Proveedor Cant

Precio

1 Tapiz 2000 PA. SM.

-Coral centro |-1

-2,74

Marruecos
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MI RKA Ficha de Producto 2.1

Personaje Moroha

Anime Hanyo No Yashahime
Usuario Mujer

Articulo # /

Referencia Blusa Moroha

Talla Personalizada
Confeccionado | Raquel Hidalgo
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Medidas

Contorno pecho 90

Contorno cintura 72

Contorno cadera 94

Contorno cuello 36

Contorno sisa 42

Contorno brazo 23
Ancho espalda 36
Talle delantero 46
Largo de cintura 18
Material/insumo Proveedor Cant Precio

1 Hindu - Casa Farah -1 -4,89




MI RKA Ficha de Producto 2.2

Personaje Moroha

Anime Hanyo No Yashahime

Usuario Mujer

Articulo # 8

Referencia Short Moroha T I it
Talla Personalizada
Confeccionado | Raquel Hidalgo

Medidas

Contorno cintura 72
Contorno cadera 94
Largo de cintura 18

Largo cintura-tobillo 94

Largo cintura-rodilla 52

Contorno tobillo 20

Tiro 27
Material/insumo Proveedor Cant Precio
1 Gabardina Lenovo Strech | -CasaFarah | -1 -5,99
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MI RKA Ficha de Producto 2.3

Personaje Moroha

Anime Hanyo No Yashahime

Usuario Mujer

Articulo # 9

Referencia Guantes Moroha

Talla Personalizada —
Confeccionado | Raquel Hidalgo
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Medidas

Contorno puno 18
Material/insumo Proveedor Cant Precio
1 Gabardina Lenovo Strech | - Casa Farah  |-1 -5,99

2 Aruba - Modatex -1 -3,73




MIRRA

Ficha de Producto 2.4

Personaje Moroha

Anime Hanyo No Yashahime
Usuario Mujer

Articulo # 10

Referencia Tobilleras Moroha
Talla Personalizada

Confeccionado

Raquel Hidalgo

Medidas

Largo cintura-tobillo 94

Largo cintura-rodilla 52

Contorno tobillo 20

Contorno rodilla 27
Material/insumo Proveedor Cant Precio
1 Gabardina Lenovo Strech | - Casa Farah -1 -5,99
2 Aruba - Modatex -1 -3,73
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MI RKA Ficha de Producto 2.5

Personaje Moroha

Anime Hanyo No Yashahime
Usuario Mujer

Articulo # 11

Referencia Lazo Moroha

Talla Personalizada
Confeccionado | Raquel Hidalgo
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Medidas
Ancho 13
Largo 10
Material/insumo Proveedor Cant Precio

1 Gabardina Lenovo Strech | -Casa Farah |-1 -5,99




MIRRA

Ficha de Producto 1.4

Personaje Moroha

Anime Hanyo No Yashahime
Usuario Mujer

Articulo # 12

Referencia Capa Moroha

Talla Personalizada

Confeccionado

Raquel Hidalgo

Medidas

Contorno cuello 36
Talle delantero 46
Largo de cintura 18

Largo cintura-tobillo 94

Largo cintura-rodilla 52

Material/insumo

Proveedor

Cant

Precio

1 Aruba

- Lira

-10,2
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MI RKA Ficha de Producto 3.1

Altura de pezén 25

Altura submamario 26

o

>

5 Personaje Setsuna

i}

! Anime Hanyo No Yashahime

z Usuario Mujer

O

2 Articulo # 13

[ad . . .
0 Referencia Traje estendarizado exterminador
[ag

? Talla Personalizada

<

o . .

< Confeccionado | Raquel Hidalgo

5

§ Medidas Medidas

L%L Contorno pecho 90 Largo brazo 60

< Contorno cintura 72 Largo cintura-tobillo 94
(@)

) Contorno cadera 94 Largo cintura-rodilla 52
% Contorno cuello 36 Contorno tobillo 20
ﬁ Contorno sisa 42 Tiro 27

z Contorno brazo 23

Z

% Contorno pufio 18

% Contorno submamario 73

& Ancho espalda 36

S

é Talle delantero 46

§ Talle posterior 44

o

[ad

<

i)

'_

a

>

Largo de cintura 18
132 Material/insumo Proveedor Cant Precio
1 Scuba -CasaFarah [-2,50 -15,72

2 Sublimado - Printtextil  [-2,50 -13




MIRRA

Ficha de Producto 3.2

Personaje Setsuna

Anime Hanyo No Yashahime
Usuario Mujer

Articulo # 14

Referencia Armadura

Talla Personalizada
Confeccionado | Raquel Hidalgo

Medidas

Contorno pecho

90

Contorno cintura

72

Contorno cadera

94

Contorno cuello

36

Contorno sisa

42

Contorno brazo

23

Talle delantero

46

Talle posterior

44

Largo de cintura

18

Material/insumo

Proveedor Cant Precio

1 Cuerina. Azul

- Lira -2 -8,23

2 PS. Brillo- nutria. Gris claro | - Coral centro

-1,75

]
_
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MI RKA Ficha de Producto 3.3

Personaje Setsuna

Anime Hanyo No Yashahime
Usuario Mujer

Articulo # 15

Referencia Estola

Talla Personalizada
Confeccionado | Raquel Hidalgo
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Medidas
Talle delantero 46
Largo de cintura 18
134 Material/insumo Proveedor Cant Precio

1 Felpa Hnk. Beige - Gogo -2 - gogo




MIRRA

Ficha de Producto 3.4

Personaje Setsuna

Anime Hanyo No Yashahime
Usuario Mujer

Articulo # 16

Referencia Cinturdén

Talla Personalizada

Confeccionado

Raquel Hidalgo

Medidas

Contorno cintura

72

Material/insumo Proveedor Cant Precio
1 Hindu - Casa Farah -1 -5,49
2Tinte - Gogo -1 -0,91
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MI RKA Ficha de Producto 4.1

Personaje Towa

Anime Hanyo No Yashahime
Usuario Mujer

Articulo # 17

Referencia Camisa Towa

Talla Personalizada
Confeccionado | Raquel Hidalgo
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Medidas

Contorno pecho 20

Contorno cintura 72

Contorno cadera 94

Contorno cuello 36

Contorno sisa 42

Contorno brazo 23
Contorno puno 18
Ancho espalda 36
Talle delantero 46
Largo de cintura 18

Largo brazo 60

Material/insumo Proveedor Cant Precio

1 Mini Oxford Gris Claro - Modatex -1,30 -6,91




MIRRA

Ficha de Producto 4.2

Personaje Towa

Anime Hanyo No Yashahime
Usuario Mujer

Articulo # 18

Referencia Saco Towa

Talla Personalizada
Confeccionado | Raquel Hidalgo

Medidas

Contorno pecho 20

Contorno cintura 72

Contorno cadera 94

Contorno cuello 36

Contorno sisa 42

Contorno brazo 23

Contorno pufio 18

Contorno submamario 73

Ancho espalda 36

Talle delantero 46

Talle posterior 44

Altura de pezén 25

Altura submamario 26

Largo de cintura 18

Largo brazo 60
Material/insumo Proveedor Cant Precio
1 Pima Blanca -Gogo -1 -2,15
2 Carola - Modatex -1 -3,73
3 Aruba - Modatex -1 -3,73
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MI RKA Ficha de Producto 4.3

Personaje Towa

Anime Hanyo No Yashahime
Usuario Mujer

Articulo # 19

Referencia Pantalén Towa

Talla Personalizada
Confeccionado | Raquel Hidalgo
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Medidas

Contorno cintura 72

Contorno cadera 94

Largo de cintura 18

Largo brazo 60

Largo cintura-tobillo 94

Largo cintura-rodilla 52

Contorno tobillo 20

Tiro 27
Material/insumo Proveedor Cant Precio
1 Pima Blanca - Gogo -1,30 -2,79




MIRRA

Ficha de Producto 5.1

Personaje Kirinmaru

Anime Hanyo No Yashahime
Usuario Hombre

Articulo # 20

Referencia Camisa

Talla Personalizada
Confeccionado | Raquel Hidalgo

Medidas

Contorno pecho 86
Contorno cintura 78
Contorno cadera 920
Contorno cuello 40
Contorno sisa 54
Contorno brazo 25
Contorno pufio 22
Ancho espalda 38
Talle 46

Largo de cintura 20

Largo brazo 61

Material/insumo Proveedor Cant Precio
1 Darcon chino - Casa Farah | -1 -2,70
2 Pintura de tela Franco -Gogo -2 -1,50
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MI RKA Ficha de Producto 5.2

Personaje Kirinmaru

Anime Hanyo No Yashahime
Usuario Hombre

Articulo # 21

Referencia Pantalén

Talla Personalizada
Confeccionado | Raquel Hidalgo
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Medidas

Contorno cintura 78

Contorno cadera 20

Largo de cintura 20

Largo cintura-tobillo 97

Largo cintura-rodilla 56

Contorno tobillo 22 |

Tiro 28 / \
Material/insumo Proveedor Cant Precio
1 Lycra Sputnik - Casa Farah |-1,50 -4,71




MIRRA

Ficha de Producto 5.3

Personaje Kirinmaru

Anime Hanyo No Yashahime
Usuario Hombre

Articulo # 22

Referencia Munequeras

Talla Personalizada
Confeccionado | Raquel Hidalgo

Medidas
Contorno brazo 25
Contorno pufio 22

Largo brazo 61

Material/insumo Proveedor Cant Precio
1 Tapiz mate danta - Coral centro |-1 -2,70
2 Lona amarilla - Lira -1 -5,10
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MI RKA Ficha de Producto 5.4

Personaje Kirinmaru

Anime Hanyo No Yashahime
Usuario Hombre

Articulo # 23

Referencia Armadura

Talla Personalizada
Confeccionado | Raquel Hidalgo

Medidas

Contorno pecho 86

Contorno cintura 78

Contorno cadera 20

Contorno cuello 40
Contorno sisa 54
Ancho espalda 38
Talle 46

Largo de cintura 20

Largo cintura-rodilla 56
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42 Material/insumo Proveedor Cant Precio
1 Tapiz Gris - Coral centro |-2 -6,30
2 Tapiz mate danta - Coral centro |-1 -2,70

3 Lona amarilla - Lira -1 -5,10




MI RKA Ficha de Producto 5.5

Personaje Kirinmaru

Anime Hanyo No Yashahime
Usuario Hombre

Articulo # 25

Referencia Cinturdn

Talla Personalizada
Confeccionado | Raquel Hidalgo

Medidas
Contorno cintura 78
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Material/insumo Proveedor Cant Precio 1

1 Hindu - Casa Farah | -1 -4,89

2 Lona amarilla - Lira -1 -5,10
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ANEXO 3: MUESTRARIO

Bases

Textiles

Y SUS
caraceristicas

Realizado por:
Raquel Hidalgo

Fotografia:
Polivio Castro

Informacién
recopilada por
parte de un
andlisis de cada
base textil con
los conocimien-
tos  obtenidos
durante de la
catedra de
tecnologia.




SYIONTET3d | NOIOVIHOTZH NS Vdvd NOIDOIANOD 3A SYOINOIL IVNOISTIOHd AVTdSOD OIVNLSIA | 2

1

Introduccion

@)
e
C
)
-+
C
O
O
)
O
0]
9
O
=

s




(%2]
O
2
——
O
&
—
O
y—
£
(%]
O
C
O
S

SYIONTI4Td | NOIDYIHOTY NS Vaivd NOIDDIANOD 3A SYOINDIL TIYNOISTHOUd AV TS0 OIVNLSIA |

©
)



§¥IONT431Td | NOIOVIIOI NS Vadvd NOIDOIANOOD 3 SYOINDTL TYNOISIHOMd AVTdSO0 OldvnISaA | §




§YIONT213d | NOIOVIHOTI NS Vidvd NOIDOIINOD 30 SYDINIIL IVNOISTIOHd AVIdS00 OvnLsaA | §



P.10 Muestra #1 Aruba

Posee una alta
media caida

150cm de ancho
100% Poliéster
Variedad cromatica

Posee alta distorsion

s

No posee gran
elasticidad m

Su grosor es delgado %

Es de peso ligero

Casa Farah
Gogo

Lira
Modatex

o

Usos

Apta para: pantalén, saco, falda.

Muestra #2 Carola P.11

Posee una alta
media caida

150cm de ancho
100% Poliéster
Variedad cromatica

Posee media distor-
sion

Posee una baja

L]

elasticidad
— ‘ ' Su grosor es delgado
Casa Farah & < <
Lira
Modatex ——
] .
@ Es de peso ligero
Usos

Apto para ocuparse como forro en: pantaldn, falda, saco, vestido, bLusa.
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P. 12 Muestra #3 Casual Micro Harvard plomo

Posee una media
baja caida
|
Posee media baja 150cm de ancr)o
distorsién 52 % Algodén
48 % Poliéster
Posee una media
baja elasticidad m
U
Su grosor es delgado Ei
Modatex

Es de peso ligero
medio

o

Usos

Apto para: camisas, blusas.

Muestra #4 Charlie Flow Eu-71 Military Anfifluido P, 13

Posee una alta
media caida

150cm de ancho Posee media distor-

sion

Posee una baja

] sl

elasticidad
CUUUUU
F!E Su grosor es delgado
Casa Farah
Lira
Modatex
@ Es de peso ligero
Usos

Apto para: Casaca, vestido, blusa, capa, mascarilla.



P.14 Muestra #5 Dacron Chino Morado

Posee una alta
caida

150cm de ancho
20% Algoddn

80% Poliéster
Variedad cromatica

Posee alta distorsion

Posee gran elastici-

dad ‘ !] i )
CUUUUUY

Su grosor es medio @E
Casa Farah

T

Es de peso ligero @

Usos

Apto para: camisetas.

Muestra # 6 Donatelo P. 15

Posee una caida

150cm de ancho Posee distorsion

Posee una elastici-

QI =

dad
CUUUUU
rj@ Su grosor es
Modatex
Es de peso
Usos

Apto para: camisas, blusas.
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P. 16 Muestra #7 Gabardina Lenovo Strech Ladrj

Posee una caida

150cm de ancho
Variedad cromatica

Posee distorsion

Posee una elastici-

o1 & I ==

dad
CUUUUUY
Su grosor es m
Lira
Es de peso
Usos
Apto para: pantaldn, falda, saco.
Muestra #8 Gabardina Torino P.17

Posee una media
baja caida

Posee media distor-
sion

150cm de ancho
35% Algodén

65% Poliéster
Variedad cromatica
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Posee una media

] =l

elasticidad
152
° 0]
E@ Su grosor es delgado
Casa Farah medio
Lira
Modatex
taj Es de peso medio
Usos:

Apto para: pantalén, falda, saco.



Usos

Apta para: tenir, blusa, vestido.

Muestra #10 Leonesa Blanco
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Usos

Apto para: pantaldn, casaca.
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P. 20 Muestra #11 Lona Nylon

No posee caida

No posee distorsion 150cm de ancho

No posee elastici-

dad ;
CUUUUU
Su grosor es medio m
Lira

Coral centro

Es de peso medio

o1 & I =

Usos

Apta para: Mochilla, cartuchera, emblemas.

Muestra #12 Lycra Sputnik Café P. 21

Posee una alta
media caida

150cm de ancho Posee alta distorsion

=z (>

Posee una alta

m elasticidad
CUUUUUY
— Su grosor es delgado
Casa Farah medio
L .
@ Es de peso ligero
Usos

Apta para: pantaldén lycra, camiseta



P.22 Muestra #13 Marcela Ant Vino,

Posee una media
baja caida

Posee media baja 150cm de ancho

distorsion

Posee una media
baja elasticidad

I =c

CUUUUY

Su grosor es delgado % E@
Casa Farah

T

Es de peso ligero @

Usos

Apta para: mascarillas, casacas.

Muestra #14 Micro Strech Blanco P. 23

Posee una alta
media caida

Posee media distor-
sion

150cm de ancho /

=z (>

Posee una baja
elasticidad

b

Su grosor es delgado
medio

Es de peso ligero
medio

G <Y

Usos

Apta para: pantaldén, casaca.
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P. 24 Muestra #15 Mini Oxford Gris Claro

Posee una alta
caida

>

150cm de ancho
75% Algodén
25% Poliéster

Posee baja distorsion

=S

Posee baja elastici-
U
Su grosor es medio @i
Modatex

Es de peso ligero

o

Usos

Apto para: camisa, blusas.

Muestra #16 Minimatt Liano V. Militar P.25

Posee una alta
caida

150cm de ancho
100% Poliéster

Posee media baja
distorsiéon

Posee una media
baja elasticidad

[} e

sesenneg
é& Su grosor es delgado
Lira
@ Es de peso ligero
Usos

Apta para: pantalén, falda, saco, capa.



P.26 Muestra #17 Moretti

Posee una media
baja caida

150cm de ancho
59% Algodén

37% Poliéster

4% spandex
Variedad cromética

Posee distorsion
media

Posee una media
baja elasticidad

I =c

Su grosor es delgado
medio

Casa Fah
Lira
Modatex

Es de peso medio
ligero

51 &

Usos

Apta para: pantalén, falda, saco, vestido, blusa.

Muestra #18 Oxford Blanco Colombiano P. 27

Posee una media
baja caida

Posee media baja-
distorsion

150cm de ancho
55% Algoddn
45% Poliéster
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Posee una media
baja elasticidad

1

(&)1
~

Modatex

Es de peso ligero

Usos

Apta para: camisa, blusa.
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Muestra #19 Pano Kaki #8

Usos

Apta para: saco.

Muestra #29 Pima Blanca

Usos

Apta para: camisa, blusa.




150cm de ancho

P. 30 Muestra #21 Polien

Posee una media
baja caida

. 150cm de ancho
Posee alta media

distorsion

Posee media baja m
elasticidad

U
Su grosor es delgado % @E
medio Casa Farah
Lira
Modatex
]
Es de peso medio @
Usos
Apta para: pantaldn, falda, saco.
Muestra #22 Rusela Verde Militar P. 31

Posee una alta
caida

Posee media distor-
sion

Posee una media
alta elasticidad

] vl

JJJJ
— & Su grosor es delgado
]
@ Es de peso ligero
Usos

Apta para: saco, casaca, capa.
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Muestra #23 Scuba

Usos

Apta para: pantalén, falda, saco, vestido, bLusa.

Muestra #24 Teterdn Blanco
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Usos

Apta para: pantaldén, falda, saco.




P.34 Muestra #25 Tapiz

No posee caida A
%%'E

150cm de ancho
100% Poliuretano
Variedad cromatica

No posee distorsion

No posee elastici-
dad

Es grueso %

Es de pesado

Coral centro

o

Usos

Apto para: armaduras, tobilleras, carteras, mochilas, forros para espadas, entre otros.

Muestra #26 Entretela Gris Rigida P. 35

150cm de ancho}
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Usos

Apto para: fusionar en pretinas, sacos, falda.
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P. 36 Muestra #27 Tricot Fus Black 09

]

Casa Farah
Lira
Modatex

Usos

Apto para: fusionar en pretinas, sacos, falda.

Muestra #28 Pelldn Fusionable Blanco P. 37

LU
=
Modatex ;
e g i, &

Usos

Apto para: fusionar en pretinas, sacos, falda.
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ANEXO 4: MANUAL

MONUOL DE
NSUMOS,
PATRONAE Y

PROCCDMENTOS
DC TROJCS
CITLO COSPLOY

MONUQL PORQ O ELOBOROCION DE TROUES ESTILO COSPLOY,

BOSES TEXTLES, COROCTERISTICOS Y OPLICOCIONES.

EVOLUQCION DE PROCEDMENTOS €N ELL PATRONAJE Y CONSTRUCCION.
EL OBJETIVO DEL MONUOL €S QPOYAR O COSTURERQS, DISENCDORES,
COSPLOYERS Y COSMOKERS EN LA ELOBORACION DE TROJES ESTILO FON-
Tasia

CONFECCIONCDO Y DIGCROMADO POR ROQUEL HDOLCO.

CUENCO, ECUODOR




CONSEJOs Y TCCNICOS PORALO
RECREQCION DE TROJES

MTRODUCCION P .

En la actualidad la industria textil es un medio artistico entre otras caracteristicas, dentro
del pais la industria continta desarrollandose en sus diferentes areas y cada generacion
de disefiadores emprende en el mundo comercial a nivel nacional e internacional.

Como disefiadores, costureros, sastres, vestuaristas, entre otros es importante recalcar
que cada uno debe hallar la manera de generar y desarrollar sus productos en cada fase
del disefio y confeccidn, esto a través del conocimiento auténomo el cual nos permite
trabajar la capacidad de resolver problemas de manera experimental y de esta manera

compartir los conocimientos generados capaces de favorecer a la industria.

Por otro lado, gracias a la tecnologia nos encontramos conectados con el exterior y desde
afios atrds ha llegado al pais desde paises extranjeros como Japon y Estados Unidos la
disciplina nombrada cosplay de la cual ahondaremos mas adelante, sin embargo, es
importante resaltar que esta ha obtenido gran acogida por los jévenes pues el caracteri-
zar personajes del mundo de fantasia es un medio expresivo que identifica a una subcul-
tura o comunidad.

En el siguiente manual se comparten conocimientos adquiridos a través de la manipula-
cion de medios textiles en la industria a nivel local partiendo del andlisis de vestuario de
personajes especificamente del manga y anime. Compartir conocimientos tales como los
insumos y las bases textiles encontrados dentro de la ciudad, de igual forma conocimien-
tos de patronaje base con el fin de trabajar modificaciones a través de este y los procesos

constructivos favorecedores son algunos de los temas tratados a continuacion.

wll
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LOCALES PI/

4 N/ N/ 2\
NSUMO | VOLOR + WA USOS
N~ AN J Ve ~N
4 N/ \/~
Aruba $339xM Pantaldn, saco, ves-
(ancho 1,50) ’ tido.
J\ AN J
4 N/ N/ N\
Carola $1,85xM Pantalon, falda, CASAFARAH
(ancho 1,50) ! saco, vestido, blusa.
J AN
(~ Dracon Chino /" Y4 ) local 1: Av. Remigio
Morado (ancho $ 6,14xM Camisa, blusa. Crespo Toral, junto al
\_ 1,50) PiN ) ) Batan Shopping.
' N/ N/ N\ Telf 1: (07) 420-3730
Hindu (ancho 1,50) $4,89xM Vestido, blusa. local 2:  Presidente
L PN y Borrero y Mariscal Lamar
~__/
e i N/ N/ N 1077
Lyc(r:nSCELétTI;OC)afe $6,14x M Pantalon, camiseta. Ie\fz‘ 3(07A) 233;57:5 /
’ .ocal \wvenida Gonza-
. J\ AN / lez Suérez, frente a Gran
4 N/ N/ , N\ .
Moretti (ancho Pantaldn, falda, Aqui.
1,50) $9,50x M saco, vestido, blusa. Telf 3: (07) 286-1121
! J\L J\L Y, Print Textil: Av. Gonzalez
( N\ Y4 . N\ Sudrez, frente a Gran
Pantaldn, falda, o
Scuba (ancho 1,50) $6,29x M saco, vestido, blusa. qu vm i
I\ J\ J\ Y, lf:(07) 286-
4 N/ N/ 2\ D ——
Tricot Fus Black 09 $270x M Varia segun la apli-
(ancho 1,50) N ! N cacion

TECNICOS ARTESONOLES

Son aquellas técnicas que se pueden realizar manualmente en apoyo de insumos y materiales

que se encuentran al alcance monetario.

. Tinturado
. Pintura a mano
. Estampado

. Bordado

TECNICOS NDUSTROLES

Es estas técnicas se implementa el uso de maquinaria industrial para generar motivos en

bases textiles.

| VESTUARIO COSPLAY PROFESIONAL: TECNICAS DE CONFECCION PARA SU RECREACION | REFERENCIAS

. Sublimado aEEE—
- -
. Estampado industrial
166 . Bordado industrial

Aplicacion de vinil textil

TECNICOS MXTOS

I s 0 000 I
Para facilitar el trabajo morfoldgico.

Esta practica consta de la aplicacion de dos o mas técnicas tanto artesanales como indus-

triales.
Como ejemplo se toma la sublimacién en conjunto con la pintura manual. Se aplica la

sublimacién en lugar del trazo manual en bases para luego ser pintadas.

P22 TECNCAS TEXTILES



Qalde hilo 0 uno metélico.

PATRONAJ= TERMNOLOG

K Abre costuras: es un objeto con dos puntas, una\

afilada y larga en comparacion con la segunda punta la
cual no posee filo y es corta.

. Asentar costura: es la accion de fijar una costu-
ra, esto se puede hacer planchando la zona de la costu-
ray cosiendo encima de esta.

. Bies: el corte al bies indica que es la accidn reali-
zada en un insumo que posee una inclinacién de cerca
de 45°, aunque esto puede variar segin el disefio
propuesto para la prenda.

. Cinchon: es la pieza que va usualmente entre la
cintura y cadera.

. Contorno: es el término que se refiere a las
medidas de ciertas areas del cuerpo como el pecho,
cintura, caderas, brazos entre otros.

. Elongacion: es la medida que se calcula para la
confeccién de una prenda al cuerpo con un material
que contenga un porcentaje de elasticidad.

. Embolsar: es la accion de unir zona interna y
externa de una prenda.

. Falso: Se refiere a una zona que puede ser
visible al llevar una prenda.

. Gavilan: es la medida que se toma en cuenta
para trazar parte de la curvatura presente en la entre-
pierna.

. Hilvanar: es la accién de unir las telas con hilo
con una puntada simple con el fin de facilitar la costura
en maquina y ajustar de mejor manera las piezas.

. Largo: es la toma de medida que se da de un
extremo a hacia un extremo b, esto puede observarse
en el largo de hombro, cadera.

. Ojal: es un mecanismo de cierre, puede ser un

J

/7

N P27

PATRONAJE CORPNO PJ3I .

POTRON DELONTERO

1. Trazar un rectangulo que tenga de largo el talle y de ancho el 1/4

de contorno de pecho.
A-B colocar 1/6 de contorno de cuello + 1cm
. B-C colocar 1/6 de contorno de cuello + 1cm.

A-D colocar 1/2 ancho de espalda

D-F colocar 3cm verticalmente

. F-G colocar la mitad de F-E y entrar 1cm hacia la izquierda.

2
3
4.
5. D-E colocar 1/2 contorno de sisa + 3cm
6
7
8. E-H escuadrar hacia el costado

9

. I-J colocar el 1/4 contorno de cintura

REFERENCIAS
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CORPINO BASE
PATRON DELANTERO

CORPINO BASE
PATRON DELANTERO
TALLA: 42

TALLA: 42

OO o

©) \\ ©)

Y PATRONAJ= CORPNO
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ANEXO 5: PATRONES (MANUAL)

PATRONAJE CORPINO BASE (TALLA 42)

CORPINO BASE
PATRON DELANTERO
TALLA: 42

@
o \
O

PATRONAJE: CAMSA (TALLA 42)

TALLA: 42

CAMISA BASE
PATRON DELANTERO

O
O

i}ﬁ?éﬁléiﬂﬁf“ ! PIE DE CUELLO BASE 2|
TALLA: 42 PATRON GENERAL
TALLA: 42
[T
I o) o —
o -
o O ;/
L

CUELLO BASE 1
PATRON GENERAL
TALLA: 42

CUELLO REDONDEADO|
PATRON GENERAL
TALLA: 42

PATRONAJE MANGA BASE (TALLA 42)

~

CORPINO BASE
PATRON POSTERIOR
TALLA:

O

O

O

CAMISA BASE
PATRON POSTERIOR
TALLA: 42

@)

O 0[—

|

MANGA BASE
PATRON
TALLA: 42

CAMISA BASE
PATRON CANESU

TALLA: 42
S LI—
\
AN

TALLA: 42

CUELLO BASE 2
PATRON GENERAL

F‘_ﬁ

| sasomers Vo
| pamoncowpiero |11
| mesesmosn 1

O

O

O

PATRON

MANGA BASE DE
CAMISA
TALLA: 42

O
O
O
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P/\TI?ON/\\JE PANTALONBASE (TALLA 42)

PATRONAJE FALDA LAPZ BASE (TALLA 42)

PATRON DELANTERO

FALDA LAPIZ BASE
TALLA: 42

O
O

|

FALDA LAPIZ BASE
PATRON POSTERIOR
TALLA: 42




PATRONAJ=: FALDA CAMPANABASE (TALLA 42)

FALDA CAMPANA 360°
PATRON GENERAL

P—

(LARGO15cm)

)

O O

PATRONAJ= SACO BRETEL A LA SISA (TALLA 42)

PATHON DELANTERO CENTRAL
LA 42

PATRON POSTERIOR CENTRAL

lmwm.w

| VESTUARIO COSPLAY PROFESIONAL: TECNICAS DE CONFECCION PARA SU RECREACION | REFERENCIAS

[
~
=

PATRON DELANTERO COSTADO|
L 2

rmmmm

PATRON POSTERIOR COSTADO.
TALLA 2

rneamiumsm




D/\TI?ON/\\JE: SACO BRETEL AL HOMBRO (TALLA 42)

PATRON POSTERIOR CENTRAL
LA 42

lmonkmumomsm

PATRON DELANTERO CENTRAL

SACO BRETEL AL HOMERO.
AL 42

PATRON DELANTERO COSTADO |
LA 2

rmmmmm

PATRON POSTERIOR COSTADO
TaLLA: 82

Tmmwmo

PATRONAJ= MANGA SASTRE 42)

MANGA SASTRE
MANGA ENCIVERA

Tl g2

MANGA SASTRE
MANGA BAJERA

L2
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ANEXO 6: ABITRACT

Title of the project Professional cosplay costume: Dressmaking techniques for its recreation

Project subtitle

There are various subjects in the area of design, one of such is costume. Cosplay is an activity
that is related to costume, and the lack of knowledge of techniques affects those who
dedicate themselves to this activity. We analyzed and recognized notions in costume, as well

Summary: as the influence that is has within the country. We worked with the costume concretion
processes of characters originated from anime and manga through the identification
processes, supplies and beneficial techniques for its concretion. In this way, technical and
descriptive records were generated to support those who participate in cosplay.

Costume design, cosplay, anime, manga, costume making, patterns, supplies, techniques,

Keywords .
Y manner technical.

Student Hidalgo Bueno Raquel Anabel

ID 0105183784 Code 85180

Director Dis. Manuel Eduardo Villalta Ayala, Mgt.

Co-director:

Para uso del Departamento de Idiomas >>> Revisor: /l,,/nqlg

Karina Durdn Andrade
N°. Cédula Identidqd| 010260367-7
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