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Dentro de la practica del diseno de indumentaria se puede observar el uso habitual
de los métodos de disefo mas comunes para llegar a crear prendas 0 accesorios.
Por ello, el presente proyecto de graduacion, integra diversos procesos creativos
abstraidos de distintas industrias como el disefo, las artes, la arquitectura, el cine, y
las artes escénicas, para generar una linea de prendas streetwear conceptualizadas
desde el Patrimonio Arquitectdnico de Cuenca como caso de aplicacion. Esto con
el fin de contribuir con una nueva guia de un método creativo para la propuesta de

lineas y colecciones de disefo textil e indumentaria.
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Within the practice of clothing design, the usual use of the most common design
methods can be observed to create garments or accessories. Therefore, the present
graduation project integrates various creative processes abstracted from different
industries such asdesign, arts, architecture, cinema, and performing arts, to generate
a line of streetwear garments conceptualized from the architectural heritage of
Cuenca as an Application case. This is to contribute a new guide of a creative method

for the proposal of lines and textile design collections and clothing.
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Introduccion

Este capitulo tiene por objetivo investigar acerca de los proceso creativos, partiendo desde la creatividad en
la historia humana, como se desarrolla dentro del disefio, y este a su vez se refleja en el diseho textil, para asi
entender los procesos mas utilizados dentro de la praxis de los disehadores de moda y también como los
procesos creativos cambian dentro de las diferentes disciplinas del diseno.

También en este capitulo se realizara una investigacion de campo por medio de entrevistas a arquitectos para

conocer mas acerca del Patrimonio Cultural Arquitecténico de Cuencay sus edificaciones del Centro Histérico.
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1.1 La Creatividad en la
historia del hombre

Entender la palabra creatividad desde su punto de
vista etimoldgico, es saber que se deriva de la palabra
“crear"queesunverbo.La Real AcademiadelalLengua
Espanola define a la creatividad como: “1.f. Facultad de
crear” o “2.f. Capacidad de creacion”. (2022).entonces
del mismo modo se debe conocer que es crear y que
es creacion. Segun La Real Academia de la Lengua
Espanola en tres de sus seis significados crear es “1.tr.
Producir algo nuevo”, “2.tr. Producir algo de la nada.”
o “5.tr. Dar lugar a algo como consecuencia de una o
varias acciones.”(2022), por otro lado creacion viene a

” ou

“1f. Accion y efecto de crear.”, “2.f. En la tradicion
judeocristiana, conjunto de todo lo que existe.” o
“3.f. Obra relevante artistica, literaria, arquitectdnica.
musical o cientifica.” La Real Academia de la Lengua
Espanola (2022).

Estodaunaclaraideadelasasociacionesysignificados
qgue existen para llegar hasta el término creatividad
y comprenderlo desde una facultad o habilidad, ya
que la creacion por un lado es el acto de crear con un

resultado pero la creatividad es el camino necesario

gue se sigue para llegar a la creacion, es ahi donde

radica la diferencia entre la creacion y la creatividad.
Marin Garcia,( s.f,, p 6)

Con una gran variedad de significados expuestos, el
término creatividad no aparece ya sino en los siglos
modernos, pero en su comienzo se puede decir que
cada acto que el ser humano ha creado lo ha llevado
cada vez mas cerca de entender y dominar de mejor
manera la creatividad, es por esto que es primordial
analizar como la creatividad tuvo su inicio desde el
principio de la historia de la humanidad y como fue y
es de gran importancia para el avance del hombre y
la mujer hoy en dia.

A lo largo de la historia del ser humano se han ido
dando pequenos pero considerables pasosy cambios
a medida que el hombre evoluciona con todas
SUS vivencias, experiencias y trascendencias, estos
cambios han dado como resultado actos creativos en
todas las areas y ramas, actos que han cambiado en
variasocasionesde la historiaelrumbodelserhumano

y como da a luz sus ideas desde la creatividad.
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Figura 1: Linea de tiempo de la creatividad
Elaboracion propia
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1.1.1 La Era primitiva

Enlaeraprimitivasedan las primeras manifestaciones
de creatividad por los hombres hace unos treinta
mil anos atrads, en este lapso de tiempo el hombre
fabrica sus primeras herramientas para cazar, inventa
ya un método de comunicacion oral y también da
paso a sus primeras obras artisticas como son los
dibujos rupestres de sus experiencias expresadas en
cavernas y piedras, todos estos como situaciones de
suma importancia para la evolucion del hombre y su
historia. Parra (2003)

En mediodetodos estoscambiosyavances,elhombre
vive y crea al mismo tiempo rituales primitivos, en
donde empleaba la pintura, la escultura, la musica y
la danza como medio para acercarse a lo desconocido
y de ese modo al espiritu colectivo del pueblo, y esto
gueda mas claro bajo lo expresado por Parra (2003)
“En sus inicios, la creatividad poseia un caracter
esencialmente social y religioso, el artista o creador
era un medio para llegar al mas alla"( p12) sin embargo
para esta erael arte o creatividad no se conocian como
tal sino ya eran expresados en sus practicasy rituales
como algo comun y constante en sus vivencias rarasy
modos de acercarse a lo espiritual. Se puede deducir
entonces que en ese periodo el hombre expresaba su

creatividad mas como algo espiritual y social.
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Figura 2 : Arte Rupestre, disefio de rasgado, elaboracion propia.

Tomado de: Invdes (2022)
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Figura 3 : Escrito Antiguo,disefio de rasgado, elaboracion propia.

Tomado de: Wikipedia (2007)
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1.1.2 La Antigiiedad

En la historia del ser humano han existido
acontecimientos importantes que lo han llevado a
donde esta hoy, y algunos de estos acontecimientos
son los que dieron un giro impactante en la forma
en la que el hombre crea, siendo estos la escritura, la
invencion del papel y las matematicas.

Basado en el analisis de Parra (2003) La aparicion de
estas tres creaciones produce que el hombre ya no
solo busque la manera de conectarse con el mas alla
y su espiritualidad de manera magica y colectiva por
los rituales chamanicos como en la era primitiva, sino
también produce que se vuelva mas légico y racional
y empiece una vida donde crear es para recordar,
crear es para entender mas lo que lo rodea de manera
gue sea memorable, ya que la escritura nace hace
diez mil anos atras pero no es algo que se dé por
naturaleza sino mMas bien es algo razonado y se debe
saber cdbmo hacerlo, dando paso a las artes literarias,
la poesia, la oratoria, los cantos épicos, mismas que
fueron transmitidas gracias al papel como objeto
difusor y soporte del conocimiento, y del mismo
modo las matematicas por su lado también son un
proceso racional y son estas las que se encargaron de
entender las proporciones y explicarlas como lo bello,

lo estético en el avance del hombre en las artes de |la




edad antigua, por ello es que la creatividad pasa en
este tiempo a ser mas individual, se vuelve mas |6gica,

mMas pensada, menos irracional como se expresa a

Entoncesse sabe que en la edad antigua la creatividad
seguia sin existir como un término o habilidad, pero

se hacia presente por medio de la creacién y empleo

1.1.3 La Edad Media

En el siglo Xl se suscita un hecho muy particulary de

I
I
|
|
| . : - ,
extrema importancia para la creatividad, en medio
continuacion; de la escritura y las matematicas, volviendo a la |
de las tan famosas cruzadas, aparece la alquimia
creatividad mas l6gica y pensada. I
| como respuesta al deseo de transmutar metales en
De este modo la creatividad, sobre todo a través
| base a procesos escritos y lenguajes poéticos muy
de la poesia, la pintura y la escultura, comienza
| misticos y secretos de |la edad antigua que buscaban
a cumplir no solo una funcion artistica y .
crear la piedra filosofal de la edad media, pero lejos
colectiva, sino también intelectual y mucho
de crearla, la alquimia dio como resultado increibles
mas individual, la creatividad magica de los
progresos en la ciencia de la quimica puesto que los
antiguos chamanes comienza a ser desplazada
alquimistas medievales crearon nuevas sustancias y
hacia fines menos sobrenaturales . Los artistas
inventaron aparatos utiles, surgiendo nuevos matices
comienzan a ser figuras publicamente
de creatividad.
reconocidas por su talento, se considera que
Visto desde otro angulo la alquimia es el resultado
ellos son los “elegidos”, sus capacidades estan
mismo de la fusion de la ciencia y la religion en
muy por encima del resto de los mortales.
busqueda de una transformacion del hombre, segun
aparece entonces el concepto de la estética
lo afirma Parra: “ La alquimia hace que la creatividad
para regir al arte; la estética convierte principios
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Figura 4 :Alquimia, disefio de rasgado, elaboracion propia.
Tomado de: Wikipedia (2022)

Alquimia tomo no solo modalidades cientificas, sino que sea
naturales en formas, sonidos y colores
una manera de hacer que el hombre se transforme

equilibrados y bellos, crear es pensar, es medir,

hasta lograr versiones mas evolucionadas de si mismo
es conectarse con el mundo de lo real. de
“. (2003, p. 22-23)
esta manera el arte y la creatividad se dirigen
Entoncessisecomparalacreatividad conlosprincipios
lentamente hacia lo racional, lo memorable, lo
basicosdelaalquimiaseentiende quecrearesdisolver
gue podemos poner en palabras, numeros y
lo conciso para condensar lo que vale, es tener un
proporciones. (Parra, 2003, p. 20)
monton de ideas para luego solo tomar las que van a

I
|
I
|
| funcionar para convertirlas en algo real. Por lo tanto,
I
|
.
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desde la perspectiva alquimista, la creatividad viene
a ser la busqueda de la transformacion del hombre

Yy su vida.
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Figura 5:"El Hombre de Vitruvio” de Leonardo da Vinci, disefio de

rasgado, elaboracion propia.
Tomado de: El Pais (2008)

CAPITULO 1/ pagina

— — e e e e e e e e e e e e e e e == = = = o

I Perspectiva
| Razanamiento
" Observacion

1.1.4 El Renacimiento

Los modos de vida cambian con el transcurrir del
tiempo, el hombre de la edad media deja su forma
de vivir y aparece un nuevo hombre, el renacido en
pleno siglo XV, en donde el hombre empieza a tener
curiosidad por todo lo que |lo rodea, se comienza a
cuestionar el porqué de las cosas a su alrededor como
la naturaleza, esta curiosidad lleva a los creadores
artisticos de esta época a darse cuenta de que existe
la perspectiva, la estudian y la plasman como un
nuevo modo de expresion, donde el razonamiento y
el pensamiento son las bases sdlidas de este nuevo
matiz de creatividad en el Renacimiento.

En esta época, segun lo descrito por Parra (2003),
todos los artistas son cientificos por excelencia ya que
todos estudian hasta el minimo detalle para poder
expresarlo a la perfeccion en sus obras, los pintores
utilizan ya las tres dimensiones dejando de lado las
pinturas planas de la era medieval, la arquitectura
ya no solo es estética sino también funcional, todo
comienza a tener estudio como producto de una
larga y minuciosa observacion de la realidad y la
razon loégica como resultado de un gran avance de la
matematicas. Es tal y como se menciona en el libro

Creativamente:
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Asi poco a poco la creatividad comienza a
cambiar radicalmente. ya no es utilizada
para transformarse y alcanzar con méritos el
otro mundo. Ahora presta especial atencion
al trabajo razonado, el estado erudito de la
naturaleza y la realidad del hombre, centro
mismo del mundo en la época renacentista.

(Parra, 2003, p. 25)

En esta nueva forma de creatividad también es
necesario observar a Leonardo Da Vinci, quien afirma
que la curiosidad y la observacion son la fuente
principal delsercreativo,quelas preguntasquesurgen
y esa necesidad de buscar fuentes de conocimiento
son los principios basicos de la creatividad. (Parra,
2003)

Entonces en el Renacimiento la creatividad toma un
nuevo Mmatiz y deja de ser el medio de transformacion
del hombre, ahora es lo que lo acerca mas a la
perfeccion y surge como curiosidad, pero busca
las formas necesarias para crear y expresar sus
pensamientos teniendo a la razén por encima de su

resultado de su obra.
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Figura 6 : “La Persistencia de la Memoria, de Salvador Dali, disefio de
rasgado,elaboracion propia.
Tomado de: Arte Laguia (2020)
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1.1.5 El Siglo XX

Con los descubrimientos de Einsten, Heisenberg
y Freud en la ciencia, la filosofia y la psicologia se
impone una oOptica nueva hacia la creatividad que
posee el ser humano, teniendo al psicoanalisiscomola
explicacion al hecho de que el hombre piensay actua
al mismo tiempo. En esta mismo época nace lo que
se conoce como el surrealismo que es el movimiento
artistico que plasma los suenos del inconsciente en
sus obras artisticas, es aqui donde se entrelaza el
estudio de la psicologia y el surrealismos para poner
entender que es lo que pasa en el subconsciente
del hombre y como todo eso puede ser expresado a
modo de arte en la realidad, por ello el surrealismo
es de crucial importancia para el estudio de la
creatividad, ya que analiza campos poco explorados
como el subconsciente, el sueno, la locura, los
estados de alucinacidon, estando todos estos dentro
del inconsciente que para muchos artistas creativos
en el lugar mas fértil para nuevas concepciones de la
realidad. (Parra, 2003)

Entonces en este periodo se da el inicio del estudio
del inconsciente como un campo completamente
NUevo para experimentar y dar vida a nuevas obras,
dando ya asi un matiz nuevo a lo que es la creatividad
para el hombre que ya no es simplemente observar la

realidad sino también es un proceso del inconsciente.
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Figura 7 : El Psicoandlisis, disefio de rasgado,elaboracion propia.

Tomado de: Liceus (2020)
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1.1.6 Lo que hoy sabemos

Todos los sucesos en la historia del hombre han
sido acompanados por la creatividad, dando como
resultados descubrimientos y avances propios del
ser humano, y lo que hoy se sabe y se conoce de la
creatividad es también producto de varios estudios
que dieron los primeros desarrollos de la psicologia
de la creatividad.

En lo plateado por Parra (2003) en este periodo se dan
estudios de comparaciony analisis de la inteligenciay
lacreatividad,unodelosprimerosestudiosesatribuido
al frances Alfred Binrset, quien estudio la inteligencia
atribuyendo esta al coeficiente intelectual, en el cual
se mide la comprension y raciocinio de las personas,
pero por el mismo estudio también se deja a la
vista que la inteligencia no era estatica en todos los
hombres sino podria mejorar de gran manera si se la
entrenaba.

Ya en los anos 50, Joy P. Guilford, basando su estudio
en el del coeficiente intelectual, sostiene que en
la creatividad pasa exactamente lo mismo que el
inteligencia, la creatividad puede ser expandida
gracias a un buen entrenamiento de la misma, es
en este periodo que el mito de que solo algunos
elegidos nacen con el don la creatividad empieza
a caer y desvanecerse. Ya con estos estudios el

norteamericano Howard Gardner plantea que cada
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individuo tiene al menos siete tipos de inteligencia, la
l6gica matematica, la linguistica y verbal, la mecanica
y espacial, la musical, la kinestésica y corporal, la
social e interpersonal y la de autoconocimiento, las
cuales pueden estar desarrolladas unas mas que
otras y estas inteligencias estan presentes al dia de
hoy en la pedagogia como formas nuevas de motivar
a los estudiantes a tener respuestas creativas segun
la inteligencia que mas tengan desarrollada. (Parra,
2003)

Entonces por todos estos estudios la creatividad pasa
a ser parte de psicologia moderna, porque ya en
este siglo aparece la creatividad como término y se
lo reconoce como tal, pero todo esto por los estudios
que realizan los psicoanalistas que se dedican a
buscar el porqué de la creatividad, como se produce
y como desarrollarla aun mas, partiendo desde la
union de varios procesos que se dieron en la historia,
desde la union de lo magico y espiritual, pasando
por la creacion de la escritura y las matematicas,
llegando a la transformacion del hombre, observando
minuciosamente la realidad para luego hundirse en
la profundo del subconsciente para asi tener como

resultado lo que hoy conocemos como creatividad.
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1.2 Diseno como habilidad
creadora

El diseno con el pasar del tiempo y dentro de la

perspectiva del autor que las expresa, el mismo puede

historia de la humanidad, se ve expuesto a una serie verse matizado en estos conceptos que lo delimitan

de significados y definiciones que cambian segun la

1.2.1 ; Qué es el diseno?

Figura 8 : Disefio
Tomado de: Ryan Ancill en Unsplash (2020)
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pero por igual lo dejan ser y existir.
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El disefio comprendido desde su etimologia proviene
del italiano disegnare, que a su vez viene del latin
designare que hace referencia a marcar, dibujar,
ordenar u obtener. La Real Academia de la Lengua
Espanola (2022) explica al diseno en seis diferentes
definiciones, las cuales son la “Traza o delineaciéon

n "

de un edificio o de una figura.”, “Proyecto, plan que

n”n u

configura algo.”, “Concepcion original de un objeto u

” ou

obra destinados a la produccion en serie.”, “Forma de
un objeto de diseno.”, “Descripcion o bosquejo verbal
de algo.”, 0 “Disposicion de manchas, colores o dibujos
qgue caracterizan exteriormente a diversos animales
y plantas.”, estos conceptos lo tratan de explicar, al
igual que el concepto afirmado por Burdek (1994)
quien senala que en 1588 aparece por primera vez el
término disefoy lo

define como: un plano o un boceto concebido por un
hombre para algo que se ha de realizar o un primer
boceto dibujado para una obra de arte o un objeto
de arte aplicada, necesario para la ejecucion de la
obra, tratando de este modo delimitar al término
diseno, pero existen varios autores que lejos de
querer delimitarlo, expanden el significado de lo que
es diseno en base a sus teorias, segun lo expuesto
por Wong (1991) el disefo es un proceso de creacion

visual que expresa la esencia mismo de “algo” ya sea

un mensaje o producto, por lo cual el disefno no es

algo al azar sino lleva un mensaje, mucho mas alla de
algo estético, cumple una funcion determinada y su
estética se ve regida en muchos casos por la época
en la que se encuentra, ya que no solo es adorno, sino
cumple con alguna necesidad dentro del ambiente
en el que se desenvuelve. aportando a esta propuesta
la perspectiva de Soko (2015) quien afirma que el
disefo es crear algo intencionalmente mientras se
observa su proposito, su funcion, su economia los
factores socioculturales y también su estética, y a
veces puede ser intencionalmente feo o bello, pero
siempre un buen disefo tiene un propodsito.

En cambio desde otro punto de vista, el historiador
Heskett (2002) sostiene que el disefno es la capacidad
y una habilidad basica que tiene el hombre de crear
en base a una necesidad para satisfacerla y poder
cambiar su realidad y modo de vida dandole un
sentido de una forma completamente nueva, una
perspectiva un tanto contrastante con las anteriores
postuladas y que también son una base para otras,
como el casodeloanalizado por Bessant (2002), quien
complementa la postura de Heskett afirmando que
el diseno es la aplicacion de la creatividad humana
desde los inicios de la historia del hombre, ya que
busca traer sus ideas a la realidad con un propoésito
especifico.

Pero el disefio no se delimita con estos conceptos, ya
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que Frias & O "Brien, (s.f), propuso en su tesis doctoral
qgue el diseno es un proceso creativo que permite
cambiarlavidadelhombre por mediodelainnovacion
y la creatividad, esto plantea que el diseno proviene
de una serie de procesos que realizados de cierta
manera conjunta dan como resultado un diseno.

Otros conceptos de diseno afirman que el disefio es
el principio y el final de algo creado por medio de un
proceso de la imaginacion y es la expresion de una

idea, que contiene las bases y las materias primas

1.2.1 ; Qué es el diseno Textil?

Figura 9: Victoria & Albert Museum, Knightsbridge, London.
Tomado de: Foto de John Cameron en Unsplash (2020)
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para buscar el mejor resultado. (Rand, 2017) pero esto
sin dejar de lado el hecho de que otros concepto es el
que diseno es la planificacion de un nuevo producto,
servicio o sistema para resolver un problema
especifico (Metri, 2018), dejando muy en claro que el
diseno es toda una actividad que tiene en si procesos
de creacion que buscan tener un resultado para
satisfacer necesidades del hombre ya sea por estética

o funcionalidad.
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Expuesto lo que es el diseo bajo la perspectiva de
varios autores, es imperativo conocer que es una
disciplina que tiene sus ramificaciones, una de ellas
es el diseno textil, que bajo lo propuesto por Hopkins
(2012) el diseno textil es mucho mas que vestir,
adornar o cubrir el cuerpo, sino va mas alla teniendo
un impacto muy grande dentro de la cultura popular,
ya que opera en los comportamientos humanos
de relacion e identidades individuales como las
colectivas por medio de la indumentaria, ya que es
una expresion propia de cada individuo y su forma de
ser o pensar ya que con el hecho de vestir el hombre
puede comunicar varias aspectos de su vida, sus
gustos, su economia, si pertenece a un grupo social,
su personalidad, y esta comunicacion hace que se
diferencie de entre un grupo de seres humanos que
de igual forma comunican lo que son pero al mismo
tiempo la indumentaria de un grupo puede crear
igualdad o pertenencia colectiva, esto evidencia
que el disefo de indumentaria juega un papel
fundamental dentro de la vida del ser humano como

una respuesta a una necesidad basica del hombre en

factores identitarios, sociales, biologicos, culturales
y productivos, y mas cuando el resultado del disefo
textil es desde la contextualizacion de los procesos
creativos del disefiador.

Desde otro punto de vista, el diseho textil es el
producto de una buena y constante observacion,
gue pasa a un analisis y posteriormente al desarrollo
de la informacion que el disenador adquiere, ya que
el acto de disefar puede ser intuitivo de manera
que el solo atiende a un estimulo que da como
resultado el diseno de algo, o deliberado, en donde
el disenador tiene la toma de decisiones hasta llegar
a un resultado, pero la mejor manera de disefar es
en el que emplea ambas formas, tanto la deliberada e
intuitiva, ya que la fusion de estas dos habilidades es
lo que provoca que surja un gran disefo y por ende
un gran disenador de moda. (Calderin, 2013) Entonces
adjuntando a esto, es importante tener en cuenta
dos aspectos fundamentales que segun Fiorini
(2015), son necesarios entender dentro del diseno de
indumentaria, dos instancias claves desde una optica

practica:
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- El disefno como proceso de pensamiento,

reflexion e innovacion

- El objeto-indumentaria como resultado

comunicacional, técnico y morfoldgico
Estos aspectos convierten al diseflador en un creador
no solode modainspirada,sinotambiénen unagente
comunicacional con un propdsito claro gracias al
estudio, investigaciony analisis de sus ideas, pero todo
este resultado se lo logra desde los procesos creativos,
los mismos que son utilizados desde su capacidad de
proponer conceptos completamente nuevos y saber
como desarrollarlos, sumando esto la importancia del
disefo textil e indumentaria, porgue el mismo nace
y crece desde la creatividad que continuamente se
esta innovando segun lo que se busca obtener por

medio del diseno.

Otra propuesta que busca definir al diseno textil,
es lo expuesto por Dillon(2012) quien sostiene que
el objetivo principal del diseno textil busca crear
un producto, en donde basicamente su apariencia

muestre su forma, su estructura, su color, su textura
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y concepto, rasgos distintivos los cuales hagan que
dicho disefo sea unico y completamente nuevo, esta
perspectiva permite entender que el disefo textil no
es simplemente el acto de cubrir el cuerpo, sino va
mas all3a, crea algo completamente nuevo en base a
un concepto, su época y estética, tratando de ser un
diseRo que muestra belleza pero también en muchos
de los casos su funcionalidad, convirtiendo a su
creador en un agente comunicacional ya que desde
sus capacidades puede expresar un idea y este a su
vez es apoyado por la percepcion de Saltzman(2004)
qgue propone que el diseno textil es la creacion de la
vestimenta, y esta es una expresion llena de signos
con un sentido que refleja las condiciones de la vida
cotidiana delhombre porque actuaenelindividuoylo
deja ser para siy para la sociedad. Estas concepciones
del diseno permiten tener un campo mas amplio de
su definicion, ya que no lo encapsulan en una sola
cosa sino lo permiten ser y desarrollarlo de la manera

mas fortuita o decidida.
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1.2.3 Las colecciones dentro
del Diseno textil

Dentrodeldisefotextilexistenlasfamosascolecciones
de moda, que bajo lo afirmado por Clarke (2011) una
colecciontextilesunconjuntodedisenosqueaparecen
en cada temporada bajo la responsabilidad de un
disefador que se encarga de su realizacion, esto con
el fin de vender un diseno completamente nuevo con
un valor agregado, pudiendo ser la coleccion para un
mercado particular o a su vez el disefo de la coleccion
puede tener un tema dominante, como por ejemplo
el disefnador toma inspiracion en determinada flor, la
estudia y decide desarrollar formas y motivos florales
gue predominen como el factor mas importante a lo
largo de toda la coleccion mostrando asi su concepto
o tema dominante, convirtiendo de este modo a un
conjunto de prendas en una coleccion de moda con
coherencia interna general.

Otroautorcomplementaestaconcepciondecoleccion

de moda argumentando que, una coleccion es un

conjunto de prendas que tiene una gama de formas,
colores y texturas que se agrupan porque comparten
un origen comun y esto a su vez crea una declaracion
de moda,en donde el disenador debe tener en cuenta
alahoradearmar unacoleccion que todaslas prendas
creadas tengan una concordancia entre si pero que
al mismo tiempo individualmente sean interesantesy
unicas. Permitiendo que el disehador pueda expresar
sus ideas y conceptos de forma clara mediante esta
creacion de prendas. (Mckelvey & Munslow, 2012)

La coleccion de moda aparte de tener una coherencia
interna en sus prendas, se encuentra destinada a
una etapa concreta del afio siendo estas primavera/
verano, donde se destacan prendas livianas, o otofio/
invierno,en donde destacantejidosgruesos o prendas

de abrigo. (Ucha, 2010)

4
O e
CAPITULO 1/ pagina Np Id—




1.2.4Tiposde coleccion de moda

1.2.4.1 Alta costura

El término de Alta Costura proviene del francés
Haute Couture, estas colecciones se caracterizan por
elaborar prendas a medida, hechas manualmente en
su totalidad ya que la intervencion de maquinas de
coser es casi nula, en donde se saca dos colecciones

Figura 12 : DESFILE DE LA COLECCION PRET-A-PORTER PRIMAVERA-

minimas por ano de 25 prendas, en donde cada VERANO 2021
Tomado de: Dior (2021)

prenda debe tener 3 ejemplares, uno para el desfile,

otro para el cliente y otro para los archivos de la firma

1.2.4.2 Prét- a- porter

de Alta Costura. (Daneau, 2019)

El Ready to Wear o listo para llevar nace del Prét-
a- porter en la década de 1950, estas colecciones se
caracterizan por crear prendas de uso diario o casual
gue pueden ser de gran produccion industrial pero
eso No quiere decir que son de menor calidad, sino

todo lo contrario se realizan en masa pero con un

gran estandar de calidad. (Daneau, 2019)
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1.2.4.4 Cruise, crucero o resort

Estas colecciones fueron ideadas por Coco Chanel

en la década de los anos 20, pensando en las clientas

adineradas que salian de vacaciones y querian
vestir algo especifico, estan compuestas de disefos

atemporales y frescos,estas colecciones son muy

requeridas por las marcas ya que son muy rentables.
| l ' O (Daneau, 2019)

1.2.4.3 Lujo

Estas colecciones son de uso exclusivo, no son como

una Alta Costura, pero tienes prendas de lujo, basadas

en la identidad de marcas de lujo, estas colecciones

pueden tener trajes prét-a-porter y accesorios que

pueden estar sobre los miles de ddlares, pero que no
Figura 13 : Accesorios de marca Christian Dior estan fuera del alcance del consumidor medio que
Tomado de: Dior (2021)

desea un objeto especial, creando una identidad que

da cierto lujo a quien lo adquiere. (Daneau, 2019)
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1.2.4.5 Pre-fall

Estas colecciones se caracterizan por adaptar sus
prendas a las tendencias del momento, haciéndose
mas funcionales y faciles de ser adquiridas
comercialmente, estando disponibles en los meses
de julio y agosto, o pueden ser una coleccion aislada

de cualquier temporada. (Daneau, 2019)

Figura 15 : La coleccion Pre-Fall de Valentino
Tomado de: Smoda (2015)
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Figura 16 : Coleccion cdpsula de Karl Lagerfeld para H&M.
Tomado de: Rachel’s Fashion (2014)
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1.2.4.6 Colecciones capsula o

wardrobe

Estas colecciones se caracterizan por siempre ofrecer
algo nuevo y deseable, en donde las piezas pueden
llegar a un ndmero menor de 20 y ser realizadas para

un tema especifico.
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1.2.4.7 Lineas de difusion

Estas colecciones nacen en la década de 1980 como
una estrategia de marketing que sirve para acercar
los productos de disefhador a la clase media, en donde
el consumidor paga la identidad de la marca por un
precio mucho menor pero sin perder el lujo de la

marca. (Daneau, 2019)
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1.2.5 Qué es el streetwear y
sus subestilos

El origen del streetwear o moda de la calle se da en
los anos 80 en Estados Unidos de América, inspirado
en las culturas del Surf, el Hip- Hop y el skateboard,

con el propdsito de crear un estilo o moda que rompa
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reglas, en donde la principal prioridad de dicho estilo
es la comodidad pero sin dejar de lado la calidad
ya que busca mostrar moda de la calle pero de una
manera lujosa, en donde varios estilos de prendas se
pueden mezclar. Con el pasar del tiempo este estilo

ha ido cambiando y ha marcado la industria textil, ya




gue grandes marcas de lujo como Gucci, Luis Vuitton,
se han inclinado por disenar prendas streetstyle, en
donde la versatilidad y comodidad van de la mano

con el lujo. (Toxqui, 2021)

Este estilo ha liderado las colecciones de grandes
marcas, llegando a crear verdaderas tendencias, ya
que se las puede ver en pasarelas de varias casas de
lujo,y estassalenalaciudad,donde esteestiloeselque
se utiliza para salir a la calle, ya sea para trabajar, pasar
un dia con los amigos, o pasear, porque es parte de
las ciudades, su espiritu nace del quehacer cotidiano,
este estilo se presenta en el dia a dia de las personas
gue quieren sentirse comodas pero sin dejar de lado
el lujo y la estética. El street style analizado desde
la década del 2010 al 2020 ha tenido una evolucién
enorme, quiza debido también a la aparicion de las
redes sociales y en los ultimos anos a los influencers,
ya que los mismos muestran sus estilos diarios por
imagenes fotograficas, las cuales son recreadas

por sus seguidores, creando asi un feedback entre

productores de contenidoy consumidores del mismo,
produciendo de este modo tendencias mejoradas y
evolucionadas del streetwear que son llevadas a la
calle. (Ortega, 2021)

Entre las marcas de streetwear que actualmente
existen estan Off-White, Gucci, Supreme, Champion,
Adidas, Nike entre otras.

Entonces el streetwear es la moda actual, producto
de lo que se ve en las calles, es el resultado de la ropa
qgue la gente usa en su diario vivir y cOmo por este
medio se expresa, creando a su vez tendencias que
son acogidas por las grandes marcas de lujo, que
también buscan estar continuamente innovando sus
propuestas para que la gente comun pueda acceder
a estas prendas o accesorios.El streetwear es un estilo
gue desde sus inicios fue un estilo con una mezcla de
varios elementoscomo el hip-hop, el surf, el punk, pero
a medida que ha avanzado el tiempo su evolucion ha
sido enorme e impredecible, lo cual a provocado el
surgimiento de una variedad de opciones que se han

convertido en los sub-estilos del streetwear.
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1.2.5.1 Rock

Este subestilo del streetwear se caracteriza por
hacer honor al rock, empleando casacas de cuero
combinadas con camisetas oversize con estampados
de bandas de rock, los pantalones pueden ser desde
jeans hasta pantalones de tela negros,faldas negrasy

COMO una opcion un gorro tejido. (Toxqui, 2021)
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1.2.5.2 Hip- Hop

Este subestilo del streetwear se caracteriza por tomar
como punto central al movimiento y la musica del
Hip-Hop, aqui predominan las sudaderas o camisetas
oversize, pantalones deportivos sueltos, y zapatos
deportivos, sin olvidar que estas prendas pueden

tener estampados grandes o pequenos. (Toxqui, 2021)
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1.2.5.3 Skate

Este subestilo de streetwear esta inspirado
basicamente en la cultura del skateboarding,
combinando un estilo fresco que siempre busca
comodidad, por medio de pantalones o bermudas
holgadas, sudaderas con estampados y accesorios

gue sean netamente deportivos. (SkateSpain, 2019

Figura 21: Subestilo Skate del Streetwear
Tomado de: Foto de Andre Tan en Unsplash (2021)

1.2.5.4 Urban Chic

Este subestilo se caracteriza por la combinacion entre
prendas elegantes entendencia con prendas casuales
y deportivas, este sin duda es el subestilo del street
style en donde el lujo y la comodidad son su base,
en este estilo las prendas pueden estar por capas y
combinar ropa a la medida con oversize, dandole ese
toque chicy a la moda sin dejar de ser ropa que se usa

para la calle. (Toxqui, 2021)
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Conocer todos estos subestilos del streetwear permite entender
qgue entre ellos tienen sus diferencias pero o que los une es la
moda urbana, las tendencias que se ven en las calles y la mezcla
de estas para crear un estilo lujoso pero asequible y de gran auge
en el mundo de la moda que cada dia esta mas presente.
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1.3 Procesos Creativos

Son varios los procesos creativos que existen hoy en
dia, en diferentes ambitos y disciplinas, una de ellas
es el diseno textil en donde los procesos vistos desde
el mismo, toman crucial importancia, ya que son las
bases principales a seguir por un disefador o creador
para llegar a obtener un resultado o producto, ese
algo viene a ser la esencia misma del disefhador

porque para lograrla existieron pasos, que pudiendo

ser no lineales, que son los que lo llevaron a plasmar
su idea dandole un porqué de su existencia mucho
mas profundo y significativo, por ello es imperativo
entender que son los procesos creativos, cuales son
los mas utilizados en el disefo textil y también tener
la perspectiva de otros procesos en varios campos

del arte y el disefo.
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1.3.1;Quéeselprocesocreativo?

El proceso creativo con base a lo expuesto en el
libro Arte, creatividad y disefo, Marin (2017) afirma
gue es un conjunto de acciones que permiten
generar nuevas ideas a partir de la observacion
de cosas ya existentes para ser asociadas entre si,
permitiendo generar nuevos 6rdenes por la aparicion
de informacion nueva en la desarrollo de una idea o
en el planteamiento de un problema, teniendo a la
creatividad como la base de la generacion de estos
procesos. Entonces los procesos creativos vienen
a ser acciones que unidas dan un resultado, estos
procesos pueden estar ya dictaminados o no estar
dictaminados, pero son la base necesaria para creary
crearviene decreatividady esta desde el pensamiento
lateral es la que permite que se den dichas acciones
en el proceso creativo, este pensamiento es el que
No espera seguir una direccion, sino la crea a medida
gue reorganiza cualquier proceso para encontrar uno

nuevo o mejorado, no porque los pasos ya planteados
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este mal, sino porque lo que se busca obtener son
resultados de modo diferente pero con bases sdlidas
(De Bono, 2000)

Entoncesel proceso creativoya dentro del diseno textil
es una caracteristica basica y principal que permite
la solucion a problemas y la generacion de ideas
nuevas, ya que el mismo puede ser lineal en donde
como su nombre lo dice, sigue una linea ya planteada
de pasos, empezando por un puntoy relacionandose
posteriormente a otro que es el que lo sigue en su
meétodo, pero también existe el proceso aleatorio, en
donde no existe un orden especifico de las ideas y
pasos a seguir, este proceso puede ser editado varias
veces y al mismo tiempo adicionar pasos a seguir en
cualquier punto, pero lo mejor es donde el disefhador
puede unir estas dos formas de proceso, tanto la lineal
como la aleatoria para obtener el mejor resultado en

su idea o problema. (Dieffenbacher, 2021)
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1.3.2 Etapasdel procesocreativo

El proceso creativo se ve compuesto por la fusion
de acciones o0 actos conscientes o inconscientes, en
donde el disefhador lo utiliza como una serie de pasos
qgue realiza para obtener un resultado deseado en
SU creacion, dichos pasos se ven desde el punto en
donde el disefnador es consciente de ciertos pasos
cuando empieza su proceso pero a medida que va
adentrandose en los mismos, estos pasos a seguir
pueden surgir de una manera inconsciente como

producto de su subconsciente que segun los autores

modernos de la creatividad, el subconsciente es el
campo mas amplio para que surjan respuestas o
soluciones a varios planteamientos.

Por lo tanto con base a lo expuesto por Parra (2003) los
procesos creativos de manera mas global se pueden
dividiren 5 etapas que los vuelven mas comprensibles
y didacticos sin embargo estas etapas no son estaticas
Yy pueden varias segun lo que el creador buscay como

lleva su propio proceso creativo.
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1.3.2.1 Exploracif)n

En esta etapa el creador define el problema, define la idea base, la
persona puede pensar con libertad, obteniendo informacién de
todos lados, dejando que la mente vuele sin delimitar su explora-
cién, aqui se le permite indagar en todos los campos o disciplinas,
tomar diferentes perspectivas de cualquier ambito, aqui el explora-
dor busca tomar una actitud de concentracion.

1.3.2.2 Sobreexploracion

1.3.2.3 Bloqueo

Se empieza a tener nuevas formas de abordar el problema o idea,
nuevas perspectivas, se propone nuevas formas de resolverlo
dejando de lado las convencionales, en estas etapa se busca llegar
a un punto de bloqueo consciente en la mente del creador ya que
la sensacién en esta etapa es la de confusion y desorden por la
recopilacion de varias fuentes de informacion.

En esta etapa del proceso creativo se llega a un bloqueo por toda la
informacion obtenida debido a la exploracién constante del pro-
blema o idea desde el inicio, pero de este bloqueo es consciente
quien explord y sobre exploré la informacién, aqui es normal sentir
frustracion o caos mental.

1324 Incubacibn

1.3.2.5 Iluminacion

En esta etapa del proceso creativo se delega conscientemente el
problema o idea al subconsciente, para que esté en medio de
cualquier actividad siga buscando respuesta o solucién, este proce-
so puede ser rapido o puede demorar bastante tiempo, en esta
etapa se empieza a sentir un alivio, como que todo esta mas claroy

en orden.

En esta etapa es donde aparece la solucién como resultado de la
busqueda de ese algo, pueden ser varias sefiales que pueden
ayudar a crear la solucién o cémo abordar la idea, es aqui donde
existe un sentimiento de alivio total, pero también es un sentimien-
to de sorpresa, esto como respuesta a ese sobre pensamiento y

exploracién que se tuvo al inicio.
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Figura 24: Cuadro Etapas del proceso creativo
Elaboracion propia
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1.3.3 Los procesos creativos mas
utilizados en el Diseno Textil

El disefio textil se ve inmerso en la planificacion de
la creacion de un producto o coleccidn nueva, pero
no es simplemente el resultado lo que importa
sino el proceso que se sigue para crear el producto
final porque el disefio es es el inicio y el final de las
creaciones, el diseno es el producto de laimaginacion
y como son expresadas las ideas por medio de
procesos.

El disenador necesita desarrollar su propio proceso
de trabajo, para asi poder tener resultados optimos
y significativos, ya que debe confiar en sus instintos
para tomar las mejores decisiones que lo guien hacia
su propio proceso de diseho. (Dieffenbacher, 2021)

Entonces es necesario conocer y diferenciar cuales

son los procesos creativos dentro del diseno textil
qgue se utilizan con mayor fluidez, y también cuales
son los que menos se utilizan, para lo cual se realizd
una investigacion documental conjuntamente con
entrevistas a varios disenadores textiles y creativos
textiles.

Con esto se puede determinar gue son muchisimos
los procesos creativos que se utilizan en el disefno
textil para lograr crear disefos que muestran todo
el talento del disefiador, y estos son los cuantos se
ha podido recolectar en este capitulo, pero sin duda
son los mas utilizados por disefadores y personas

creativas del mundo de la indumentaria y la moda.
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1.3.3.1 Inspiracion

La inspiracion como un proceso creativo es continuamente usada por los disefiadores dentro de su praxis
y para entender como funciona como proceso hay que partir desde sus inicios. La palabra inspiracion pro-
viene del latin inspiratio, y “es el proceso o el resultado de inspirarse o inspirar” (Pérez & Merino, 2021)
teniendo dos conceptos, el primero hace referencia a la idea que tiene una persona desde lo divino, de
Dios, y la otra a la accidon de meter aire a los pulmones, ambas marcan el inicio de lo que es inspiracion,
pero ya en el diseno de moda esta palabra es utilizada para dar a conocer el tema de inspiracion en que
el disehador basa sus creaciones, ya que este término se fue utilizando cada vez mas en el mundo del
vestir y la moda, ya que sus inicios se pueden atribuir a Elsa Schiaparellii y su union con el arte, ya que la
mismo tomo temas artisticos varias veces para sus colecciones, y a esto le llamo la inspiracion de sus crea-
ciones (Rios, 2017) entonces dentro del proceso creativo la inspiracion no es en si la idea principal sino es
el origen de la o las ideas del disehador, ya que esta puede nacer en cualquier momento incluso mientras
se hace otra actividad, proviniendo de la mente o el pensamiento gracias a todos los sentidos que posee
el ser humano ya sea su vista, oido, tacto o gusto.

1.3.3.2 Moodboard

El moodboard es un proceso creativo muy utilizado por los disefadores para presentar sus ideas o con-
ceptos, este proceso lo que representa es un tablero donde se colocan imagenes que muestran la infor-
macion o investigacion que realizo el disefiador en forma de collage o yuxtaposicion sobre un soporte
duradero para que se conserve, dichas imagenes deben sugerir cromatica, formay también se coloca los
tejidos con los que se va a trabajar, todo esto con el propodsito de mostrar una historia y poder sacar las
ideas bases para el diseflo o coleccion.

1.3.3.3 Bocetacidn

El boceto es uno de los procesos creativos mas utilizados en el diseno textil y moda, el mismo proviene del
término italiano bozzetto, y es un bosquejo que sirve para dar inicio a una obra. Existen 3 clases de boce-
tos, el boceto burdo que es un dibujo sin mucho detalle, mas utilizado para guardar ideas base, el boceto
comprensivo se mejora la calidad del boceto para tener una mejor idea, y el boceto dummy que es un
boceto muy elaborado y de una calidad muy alta para un comprension total de lo que se busca sea el
resultado final (Pérez & Merino, 2021).

Entonces el boceto es el que permite tener una base general antes de pasar al resultado final, en el disefio
textil es un dibujo que se hace sobre papel en donde el disefador plasma una idea para después poder
crearla en la realidad y fisicamente, pudiendo tener varios bocetos con diferentes disefos que proporcio-
nen una vision amplia de lo que se quiere mostrar en su composicion y estructura con base a un tema
especifico para la creacion de prendas o colecciones.
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1.3.3.4 Investigacion

Dentro del disefno textil, la investigacion cumple un papel muy importante como un proceso creati-
VO, ya que el mismo basa su centro en ampliar los conocimientos sobre algo del presente o algo del
pasado gracias a la indagacion, la observacion y la retencién de informacién (Seivewright, 2013).
Entonces la investigacion dentro del disefo textil es la que se encarga de obtener informacion
acerca de un tema o varios temas para poder asi llevar al disefiador a crear algo completamente
nuevo, inspirado en la investigaciéon previa que realizo.

La investigacion con base a lo expuesto por Sorger y Udale (2007) puede realizarse de dos formas, la
primera es recopilar informacién en base a los materiales y las cosas disponibles que existen para la
creacion de un disefno la otra forma es investigar en base a un concepto o tema, analizando toda la
informacién posible que exista acerca de dicho tema ya sea por documentos, articulos, imagenes,
videos, etc. Esto convierte a la investigacién en un proceso que puede ser didactico y creativo o tam-
bién puede ser contextual y documental.

1.3.3.5 Experimentacion

La experimentacion es un proceso que proviene de la accién de experimentar que es el hecho de investi-
gar o probar algo esperando obtener uno o varios resultados (Pérez, 2019) En el disefio textil este proceso
es utilizado para probar, manipular, conocer varias cosas, entre ellas, materiales, colores, formas hasta
llegar a un resultado que sea 6ptimo a la vista del disefiador, para proponer un disefio nuevo con bases
solidas.

1.3.3.6 Dibujo

El dibujo dentro de los procesos creativos se diferencia de los bocetos ya que los mismos pueden ser
solo una recopilacidon primaria de varias fuentes o sélo como inspiracion, pudiendo solo ser trazos de
objetos o figuras, y estas a su vez serviran para a entender la forma, la silueta el color como fuente de
inspiracion para la obtenciéon del disefio final, basicamente el dibujo viene a ser una fuente de inves-
tigacion primaria. (Seivewright, 2013).

1.3.3.7 Brianstorming

Este proceso creativo hace referencia a la llamada lluvia de ideas que segun lo afirmado por (Pérez &
Merino, 2018), el brainstorming se utiliza para desarrollar varias propuestas o soluciones en base a una
idea o tema principal, este proceso se utiliza mucho mas de forma grupal ya que lo que busca es
sacar una cantidad bastante amplia de ideas que permitan comprender mejor el tema o idea central,
siempre estas ideas salen de una central, para que este proceso se lleve a cabo debe existir un secre-

tario o secretaria que tome apuntes de todas las ideas dadas por el grupo.

En el disefio textil el proceso de brainstorming se utiliza de una manera similar, ya que también el
disefiador reflexiona sobre varias categorias generales mas amplias y de ellas se parte a unas nuevas
categorias mas especificas, que lo llevaran a entender mas la categoria principal y de ahi es de donde
se abstraen las ideas mas importantes que lo llevaran a poder crear su resultado final como vesti-
menta o colecciones. (Seivewright, 2013).
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1.3.3.8 conceptualizacion

La conceptualizaciéon proviene del latin conceptusy es comun su uso entre los disefadores como un pro-
ceso creativo, bajo lo afirmado por Pérez y Merino (2009) el concepto es un pensamiento expresado en
palabras propias por una persona, la cual utilizé el lenguaje, sus sentidos y los factores culturales para
poder dar luz a un concepto de determinada cosa o situacién volviéndolo algo nuevo y particular.
Dentro del disefio textil el concepto es utilizado para abordar una idea en concreto, la idea base de un
disefio o coleccidn, aqui el disefador debe expresar su inspiracidon y esta a su vez es quien lo estimula a
crear y disefiar, entonces la conceptualizacion es el medio por el cual el disefilador cuenta el tema princi-
pal de su creacién, cuenta su inspiracion y lo expresa en palabras. (Seivewright, 2013).

1.3.3.9 planificacion

La planificacién es un proceso creativo que segun Atkinson (2012) es la accién que permite al disefador
identificar, organizar y coordinar siluetas y prendas que definiran su disefio o coleccién, en este proceso
se visualiza desde un inicio el resultado final y se plantean los pasos a seguir para obtenerlo, aqui es
donde el disehador elige mentalmente las prendas y el disefio por el cual se va a decidir y también elige
los pasos por los cuales se va a dirigir conscientemente, dejando de lado el hecho de experimentar segun
avanza en su proceso creativo, desde un inicio plantea y propone su resultado final. Al igual que la planifi-
cacion, el brief tiene por objetivo plantear los objetivos que se quieren alcanzar, disponiendo fechas, iden-
tificando limitaciones o problemas y proponiendo la solucién con antelacion. (Seivewright, 2013).

1.3.3.10 Modelado

El modelado sobre maniqui es otra gran proceso creativo utilizado por los disefiadores, el mismo se basa
en trabajar directamente sobre el maniqui para obtener formas con la tela, que desde el patronaje serian
mas complicadas de realizar, este proceso permite al diseflador experimentar con la tela y su creatividad,
pudiendo estar basado en una inspiracién pero también puede ser el simple hecho de querer modelar.
(Escuela Superior de Diseno, 2014), esta técnica permite al disefiador tener una referencia visual del volu-
men y como lucira su prenda ya en una persona, permitiendo tener la idea clara del disefio que se va a
realizar.

1.3.3.11 Patronaje

El patronaje es un proceso creativo tan fundamental que sin él no existiria el disefio de moda, este es
un proceso de adaptacion de formas bidimensionales o un disefo tridimensional, requiriendo habili-
dades técnicas y de visualizacion de tres dimensiones, el alto, el ancho y el perimetro para la creaciéon
de patrones, los cuales serviran para la creacion y construccion de prendas. El patronaje es un proce-
so técnico en donde se corta papel o cartulina con las formas precisas que pueden ser interpretadas
de un boceto de moda. Este proceso no solo es importante para poder sacar patrones de prendas,
sino también permite el costeo y requisitos de fabricacion, ya que se puede saber cuanta cantidad de
tela se va a utilizar para un disefo, tambien un patron en cierta talla puede ser |la base para escalar a
diferentes tallas, convirtiéndose en un proceso de gran valor para un disefhador.
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1.3.3.12 Busqueda de

tendencias

Este proceso se ve implicito en lo afirmado por la Disefadora Textil Claudia Barros, quien afirma que este
proceso es indispensable para su disefo final, ella realiza una busqueda de tendencias para poder cono-
cer qué es lo que se estd proponiendo con formas, cortes, colores, estampados y tejidos dentro de la
industria de la moda (C. Barros, comunicacion personal, 21 de enero, 2022), si tenemos en cuenta que las
tendencias son un estilo o una costumbre que esta presente en un tiempo determinado y asi mismo
dura un periodo de tiempo, estas tendencias estan regidas por el comportamiento de las personas y sus
modos cotidianos de vestir, es ahi donde las agencias de tendencias dictaminan y sacan a la luz una ten-
dencia que rige el modo de vestir de la gente. (Clarke, 2011)

1.3.3.13 Busqueda
cromatica

Pérez afirma que: “El vocablo griego chromatikoés derivé en el latin chromaticus, que a su vez lleg6 al cas-
tellano como cromatico. Este término se refiere a aquello vinculado a los colores.” (2020). Entonces la cro-
matica ya en el proceso creativo del diseno textil hace referencia a la utilizacion de colores, en donde se
los conoce como calidos a los rojos, naranjas y amarillos, o los frios como el verde, el azul y el violeta, estos
colores se encuentran dentro del circulo cromatico, teniendo en cuenta tambien a los colores acromati-
cos que son el negro, el blanco y el plomo. (Hopkins, 2012)

En base a lo dicho por la Disefadora Maria Paz Moscoso, la cromatica es una parte esencial del disefio
textil ya que por ella se puede expresar sensaciones y emociones, asi mismo saber utilizar la cromatica
permite que el disefador tenga éxito en su proceso creativo y ya con su resultado final. ( M.Moscoso,
comunicacion personal, 2022)

1.3.3.14 Deconstruir y
reconstruir

La deconstruccion es un proceso creativo donde se busca desensamblar algo, pudiendo ser toda la infor-
macion obtenida, o también deconstruir una forma para analizar sus elementos y buscar algo en especi-
fico para tener un nuevo punto de vista, todo esto con el objetivo de poder reconstruir algo completa-
mente nuevo a partir de algo que ya existe, obteniendo formas, siluetas o figuras abstractas que permi-
ten al disenador partir de esa deconstruccion para crear una prenda Unica. (Seivewright, 2013)

1.3.3.15 Dibujo Tecnico

Este proceso es uno de los mas utilizados en el diseflo de las colecciones de moda, ya que son dibujos dia-
gramados que buscan mostrar las todas las caracteristicas de las prendas, siendo dibujos planos y linea-
les que explican como es la construccion de las prendas, sus patrones y cortes, sus costuras, si tiene
cierres o bolsillos, en si es un dibujo que busca dar la mayor informacioén posible de la forma, y muchas de
las veces son utilizados como base para los modistas para sacar los patrones necesarios para su creacion.
(Seivewright, 2013)

1.3.3.16 Analisis Morfoldgico

La morfologia segun Bertoni (2016) “ (del griego morfos, forma y «hoyog» logos, estudio) es la disciplina
que estudia la generaciony las propiedades de la forma” (p. 7), por lo cual la morfologia es el estudio
analitico de la forma, sus cualidades y caracteristicas visuales tangibles e intangibles, convirtiendo al
disenador en un ser visual, ya que segun lo expuesto por Wong (1991) la constante observacion de las
formas permite al disefador desarrollar un lenguaje visual, el mismo que no hace referencia a algo
funcional sino mas bien a principios y reglas que rigen una organizacion visual la misma que es
imperativa para la praxis del disenador. Este lenguaje visual hace referencia a que en el estudio de la
forma existen elementos del diseno que por si solos son abstractos pero unidos delimitan la
apariencia y forma del disefo, los cuales son, el elemento conceptual que no es visible en realidad,
estando dentro el punto,como posicion, la linea como el movimiento del punto, el plano como el
movimiento de la linea en distintas formas, el volumen como el plano en movimiento. Otro elemento
es el visual donde los elementos conceptuales toman y presentan largo y ancho y ya son visibles,
teniendo forma, medida, color o textura. Otro elemento es el de relacién en donde ya la forma tiene
una ubicacidn respecto a quien observa, tiene una posicion, ocupando un espacio
independientemente de su tamano, y gravedad que delimita el peso. Otro elementos son los
practicos que hacen referencia a que si la forma fue extraida de la realidad es representativa, si la
forma tiene significado es significativa, y es funcional cuando la forma desarrolla alguna funcion.
(Wong, 1991) todos estos elementos dan como resultado la forma, la misma que puede ser estudiada
desde diversos medios y procesos, analizando desde la caracteristica mas pequefa a la mas grande,
Otro aspecto importante para el analisis morfoldégico que sefala Wong(1991) es que la forma tiene
variaciones espaciales, siendo estas la repeticion, reflexion y rotacion,asi mismo existe la
superposicion de formas, y todo ello nos acerca a la similitud de formas en donde las formas pueden
ser similares pero no idénticas, creando medios para ser reconocidas como la asociacion de formas,
la distorsion de formas, la imperfeccion de formas, la unién y sustraccion de las mismas. Estos
medios nos permiten tener ya una idea clara del analisis morfoldgico como proceso creativo dentro
del diseno textil, puesto que busca estudiar la forma para entenderla y poder utilizarla en un diseno
gue no solo haya surgido de una idea del pensamiento sino que con bases pueda tener una
connotacion mucho mas notable y duradera permitiendo que lo creado aparte de ser funcional,
tenga una forma y significado Unico desde su inicio dentro de su proceso de creacion hasta su
resultado final como producto de indumentaria.
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Figura 25: Cuadro de procesos creativos del disefio textil y moda.
Elaboracion propia
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1.3.4 ; Qué otros procesos
creativos son los mas utilizados
en el diseno, las artes, la
arquitectura, el cine y las artes
escénicas?

Una vez estudiado los procesos mas utilizados en
el diseno textil, es importante también estudiar y
conocer qué otros procesos existen dentro de las
diferentes industrias creativas las cuales segun el
Departamento de Cultura, Medios y Deporte del
Reino Unido son: “industrias que tienen su origen en
la creatividad, habilidad y talento individuales y que
presentan un potencial para la creacion de riquezasy
empleo por medio de la generacién y explotacion de
la propiedad intelectual.”, (DCMS, 1998, p 3). Entonces
el DCMS delimita por primera vez los sectores que
componen a las industrias creativas ,definiendo
quince,estando dentro,a publicidad, arquitectura,
artes y antigUedades, artesanias, disefo, moda, ciney
video,softwaredeentretenimientointeractivo,musica,
artes escénicas, editorial, software y videojuegos,

television y radio, y estas industrias a su vez se

plantean por sus actividades de produccion, creacion,
distribucion entre otras permitiendo entender que
estas industrias tienen procesos. ( DCMS, 2001), esto
deja en claro que las industrias creativas son llamadas
de este modo gracias a que dentro de ellas, para que
se puedan dar, existe una serie de pasos llamados
procesos que permiten su correcto funcionamiento,
Yy a Su vez estos procesos son los que delimitan a
cada industria creativas ya que son diferentes entre
si, permitiendo tener un resultado por parte de
cada una, en otras palabras, cada industria creativa
tiene su propia serie de procesos para obtener su
resultado, con base en ello se pudo estudiar algunos
de los procesos creativos de cinco industrias creativas:
siendo estas el disefo, el arte, la arquitectura, el ciney

las artes escénicas.
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Industria creativa del diseno I.3.4.1 Brainstorming

INVerso
Se basa en hacer una lluvia de ideas de un problema en especifico pero dichas ideas no deben ser
soluciones al problema, sino mas bien deben ser ideas que aumenten el problema, ya que el ser humano
tiende a hablar negativamente de formma mas facil, en este proceso una vez realizado las ideas negativas se
pasan a positas y de ese modo se tiene una mayor cantidad de soluciones que antes no eran vistas.(Parra,
2003).

Industria creativa del diseno

1.3.4.2 Formstorming

Este proceso creativo visual permite al diseflador tener un punto mas amplio en cuanto a sus ideas
sobre algo mediante imagenes o formas que se relacionen entre si y expresan algo por igual sin ser
idénticas. Este proceso se hace mediante plantillas que reunen informacion visual para que el
disenador pueda tener una base de datos, ejercitar la observacion y poder inspirarse.(Lupton & Cole,
20106)

Industria creativa del diseno 1.3.4.3 Design Thinking

Este proceso creativo se basa mucho en el analisi del consumidor o usuario, se basa en las necesidades
expresadas por el usuario, y tiene una serie de acciones en dénde el disenador empatiza con el usuario es
decir lo conoce, acto seguido define las necesidades principales en base a lo expuesto por el consumidor,
seguido de la ideacion en donde el disenador plantea ideas para solucionar esas necesidades, y empieza a
prototipar con materiales y demas, para luego ser evaluados por el consumidor quien aprueba o desaprueba
lo propuesto. (Bessant, 2002)

1.3.4.4 Cuaderno
de boceto

Industria creativa de las artes

A diferencia del boceto que es un dibujo que expresa algo concreto en si, el cuaderno de bocetos
entra dentro de los procesos creativos porque recoge varias formas de expresion e investigacion,
ya que es un encuadernado de hojas en donde el disenhador, artista o creador, coloca informacion
tanto escrita, con dibujos, bocetos o hasta recortes, todo a manera de collage pero mas como
apuntes de una investigacion primaria. (Seivewright, 2013)
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Industria creativa de la arquitectura 1.3.4.5 Traduccion espacial : : :
. d Industria creativa de las artes escenicas 1.3.4.9 Alter ego

La Traduccion Espacial hace referencia a la observacion de un espacio desde varias perspectivas

basicas, arriba, abajo a los lados, pero también desde la perspectiva psicoldgica, un hombre una El alter ego dentro de los procesos creativos es el que invita al disefiador a crear un personaje ficticio
mujer, un animal, todo esto para poder llegar a reconocer el espacio y saber cémo trabajar con ély basado en un ambito emocional o psicolégico del mismo, en donde puede resaltar una
para el. (Lupton & Cole, 2016) caracteristica de personalidad, este personaje una vez realizado se volvera un lente por el cual el
Este proceso encuentra su sustento en lo dicho por la disefiadora de interiores Paola Palacios, quien diseflador podra crear bajo un concepto mas intimo y profundo. (Lupton & Cole, 2016)

afirmo que dentro de sus procesos creativos se encuentra el analisis espacial, o mas conocido como

levantamiento del espacio, en donde ella reconoce el espacio, lo examina para poder crear y disenar
interiormente en él. (P. Palacios, comunicacion personal, 24 de enero,2022) Industria Creativa d€ las artes €SC€IliCElS

1.3.4.10 Conciencia de
identidad

Industria creativa de la arquitectura 1.3.4.6 Materialidad

Este proceso creativo desde las artes escénicas, propone una busqueda de la creatividad mediante el
conocimiento de uno mismo, poder manejar las fortaleza y las limitantes como un ser creativo, reconocer las
habilidades y en que no se es habil para tener claro que pasos seguir como una actitud cotidiana. (Osorio, 2010)

La materialidad en la arquitectura es un proceso creativo en donde se decide cobmo y qué disefiar a partir del
analisis de los materiales que se encuentran disponibles. Este es un proceso que utilizan algunos creativos
como uno de sus primeros pasos para llegar a un resultado, muchas de las veces dejando de lado varios
procesos que para otros son importantes. (Dieffenbacher, 2021)

1.3.4.1 Observacion

Industria creativa de las artes escenicas
De Detalle

. : : La observacion del detalle desde las Artes permite ver las cosas mas pegquenas o incluso las que
1347 Storyboard Industria creativa de] cine no llaman la atencidn de un todo, para desarrollar la capacidad de valorar e identificar lo funda-

mental de un caso de estudio, ya que permite percibir la dimension de algo pero fijar la mirada
en los detalles que unidos son parte de ese todo. (Osorio, 2010)

Este proceso creativo referencia a una serie de dibujos consecutivos que enseflany cuentan una
narrativa, permitiendo comprender una historia, ya sea para saber coOmo sera un personaje

animado o como una vista previa antes de realizar una pelicula. (Pérez & Gardey, 2010) Figura 26: Cuadro de procesos creativos de otras industrias creativas
Elaboracion propia

1.3.4.8 Hilo Narrativo Industria creativa del cine

_ _ ) _ ) Existe entonces una gran variedad de procesos disefocon unagran cargaconceptualy bases solidas
Este proceso creativo dentro del Cine y el Arte bajo lo expuesto por la directora de arte Simone

Cueva, es el escribir una historia, basado en lo gue va a tratar el Cortometraje e} |argorﬁetrajey creativos tanto dentro del disefo textilcomotambién de en donde planted su idea. Cabe recalcar que

pudlen,do estar dent'ro el.gwon, este procesoles fundamental p,ara saber que otros procesos vienen en las otras ramas de diseno, la arquitecturay el arte,y estos procesos han sido selecionados por ser los mas
después de la narrativa, sirve para entender como se desarrollara el proyecto hasta llegar al resultado
final.(S. Cueva, comunicacion personal, 25 de enero, 2022) ya estos son utilizados con mayor o menor disposicion utlizados comunmente en las dieferentes industrias

en la praxis de los disehadores y artistas, dependiente creativas.

de estos es que el artista puede llegar a tener un
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1.4 Procesos creativos
fusionados o aplicados en el
medio.

Los procesos creativos no son estaticos, y pueden
variar segun el método que cada disehador quiera
emplear, pudiendo ser lineales o aleatorios, lo cual
quiere decir que pueden estar en un punto, saltar
a otro y regresar de vuelta al inicio, eso no define si
un proceso es bueno o malo, sino lo que lo define es
el resultado que se obtiene por su aplicacion.Es por
ello que se realizdé entrevistas a varios disenadores,
tanto de textil, interiores, grafico, a un arquitecto y
una estudiante de cine y audiovisuales, y del mismo
modo se encontré documentos de disefadores de
otros partes del mundo, esto con el propodsito de
comprender como se fusionan los procesos creativos
en el medio por cada creativo, y como lo aplican en el

medio.

1.4.1 Homoélogos

Dentro de esta busqueda de los procesos creativos
y como son empleados, se encontré que existen
disefadores que mediante sus propios procesos crean
vestimenta conceptualizada desde la arquitectura,
creando asi piezas Unicas y con una gran cantidad de

cultura e identidad.
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1.4.2.1 Yohji Yamamoto

Disefador japonés graduado de Bunka Fashion
de Tokio, conocido por sus prendas minimalistas y
deconstructivistas. Se caracteriza por sus colecciones
inspiradas en la arquitectura ya que trabaja mucho
con el espacio y el volumen alrededor del cuerpo,
siendo este el espiritu de sus prendas. El encuentra
inspiracion de su entorno, en la cultura, la historiay la
silueta de la mujer, conceptualizando en la forma, el
volumen en el cuerpo uniendolo a la importancia de
los textiles que utiliza, ya que analiza la textura, el color,
la caida, todo esto con el fin de obtener un resultado
optimo en base a su concepto y para llegar a ese
concepto sigue procesos tales como la investigacion,
la experimentacion, la exploracion de tendencias,
el tinturado, el rasgado, la bocetacion y hasta
llegar a su creacion donde sus formas son siempre
arquitectonicas, andréginas y deconstructivas,
saliendo del estereotipo impuesto por la sociedad

hacia las mujeres.
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1.4.2.2 Paola Pesantez

Disefadora ecuatoriana graduada de la Facultad de
Disefo de la Universidad del Azuay. Su marca Suyuna
Moda crea prendasconetno-diseo,conceptualizadas
desde las diferentes fiestas populares, la cultura y
los paisajes mas populares del Ecuador. Utilizando
técnicas artesanales en sus creaciones, en donde se
destaca el bordado a mano con la fusion de diferentes
bases textiles, sin duda ella realiza su proceso creativo
en donde investiga, hace un estudio morfoldgico,
conceptualiza, crea si moodboard, experimenta,
realiza bocetos, y crea sus prendas, con el objetivo de

gue su concepto sea muy bien definido y apreciado.
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Figura 27: Identidad Ecuatoriana
Tomado de: Foto de Sander Traa en Unsplash (2022)

1.5 Patrimonio Cultural

1.5.1 ;Qué es identidad y
cultura?

Existen varios autores que definen a la cultura
desde sus perspectivas pero para empezar, segun
la Real Academia Espanola cultura es el: “Conjunto
de modos de vida y costumbres, conocimientos y
grado de desarrollo artistico. cientifico, industrial, en
una época, grupo social, etc.” (2022), esta definicion
se puede ver apoyada por la investigacion Espinoza
y Calle (2000), quienes exponen que cultura es todo
aquello que una comunidad a creado en todos los
dominios en los que se mueve y ejerce su creatividad,
juntoa los rasgos espirituales y materiales que han
llegado a influir en su identidad y por la misma se

a podido distinguir de otras, entonces la identidad
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viene a ser, por efecto de la cultura; lo que distingue
a unos de los demas por las pertenencias sociales,
los rasgos culturales, aquello que los convierten en
individuos singulares e irrepetibles. (Giménez, 2008).
Gracias a ello el hombre puede autopercibirse como
unser unico con una riqueza cultural compartida, esto
desde lo dicho por Molano (2007) quien afirma que
identidad cultural encierra un sentido de pertenencia
de un ser humano a un grupo social que lo acepta y
gue comparten entre si rasgos culturales tangibles e

intangibles, costumbres, valores y creencias.




1.5.2 ;Qué es Patrimonio?

El ser humano es un ser complejo, razonable y social,
con pensamientos, memoria, con un tiempo pasado,
un presente Unico y un futuro poco predecible, lo que
lo hace un ser temporizador, un ser que lleva en su
interiorunsinfinde maticesindividualesysociales, por
ello desde el analisis de Malo (2006) para comprender
al ser humano en su totalidad se debe reflexionar
desde lo que le antecedid, se debe volver a sus inicios,
su pasado, su historia, ya que todo lo que es y hace
el ser humano se debe a una serie de situaciones y
experiencias pasadas)y dichas acciones pueden ser
propias o ajenas, las mismas que se encuentran su el
presente y que se siguen presentando y forjando en
el futuro tanto individual como en el colectivo, es por
esto, es entonces que nace el sentimiento que tiene el
humano de preservary valorar lo material o inmaterial
que fue construido por el mismo y que representa su
pasado, y en base a ello se crea desde los organismos
pertinentes el calificativo Patrimonio Cultural, el
cual se basa en el cuidado y mantenimiento de la
cultura material o inmaterial como una pertenencia
Y ganancia colectiva para la humanidad. (Malo, 2006).
Desde un contexto local, como es lo expuesto por La
Municipalidad de Cuenca, se afirma que: “Patrimonio

es el conjunto de monumentos y sitios que, en

diversos lugares del planeta, deben ser conservados
como bienes al servicio de la humanidad y que han
configurado la cultura de los diversos pueblos a
lo largo de la historia.” (2010, p. 9) lo que los vuelve
lugares y sitios de cuidado para el hombre, porque
cuentan los sucesos ocurridos a lo largo del tiempo,
sumado a esto La Municipalidad de Cuenca también

expresa que:

El Patrimonio Cultural se subclasifica en
el Patrimonio Cultural tangible o material,
constituido por bienes materiales realizados
por la mano del hombre, como las edificaciones
arquitectonicas dignas de conservacion y el
Patrimonio Cultural intangible o inmaterial
gue agrupa a las expresiones culturales de un

pueblo. (Municipalidad de Cuenca, 2010, p.10).

El surgimiento del término Patrimonio Cultural es de
suma importancia para las sociedades humanas, ya
qgue por el uso del mismo como un titulo de orgullo,
se trata de preservar lo creado por el hombre, ya sea
tangible o intangible, con el Unico propdsito de llegar
a conocer la historia de las culturas, civilizaciones y del

hombre como una constante construccidn colectiva.
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Figura 28: La historia de la Cultura Ecuatoriana
Tomado de: Cultura Ecuatoriana (2016)
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Figura 29: Centro Historico de Cuenca
Elaboracion propia

1.5.3 Cuenca: Patrimonio
Cultural de l1a humanidad

Cuenca, Santa Ana de los rios, la tercera ciudad
mas importante del Ecuador fue nombrada como
Patrimonio Cultural de la Humanidad en 1999 por la
UNESCO bajo el Convenio de proteccion Patrimonial
de los pueblos en 1972, en base a su pasado cultural
e historico que se encuentra presente en sus
edificaciones del Centro Histdrico, estando dentro,
iglesias, templos, casas particulares, monasterios,
conventos y demas edificaciones de gran valor
artistico y cultural que crean y dan matices de una
identidad propia. (Municipalidad de Cuenca, 2010) por

ese motivo Cuenca es un orgullo nacional y mundial
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ya que desde su pasado histdrico hasta su presente es
una ciudad con una gran cultura, la misma que es ya
parte de la identidad de su sociedad.

Y dicho identidad es un testimonio vivo de todo un
proceso basado en la diversidad, que echo raices de
un legado prehispanico y que ha ido cambiando con
el tiempo pasando por lo “vernaculo europeizado” y
al mismo tiempo se ve una influencia de las grandes
escuelas universales que de cierta forma han ayudado
a crear la apariencia de como conocemos hoy a

Cuenca. (Espinoza & Calle, 2000)




1.5.4 Patrimonio Cultural
Arquitectonico de Cuenca

La Identidad Cultural de Cuenca se ve matizada por
diferentes motivos presentes en su patrimonio ya que
el mismo resalta varios criterios importantes por los
cuales fue nombrada con ese titulo, pero uno de ellos
Yy quiza el mas importante segun La Universidad de
Cuenca y el GAD Municipal de Cuenca (2017) viene a
ser el mestizaje, porque la union de dos mundos, el
indigena y espanol, a raiz de una conquista provocd
nuevos modos de vida, costumbres y tradiciones pero
en el lado material de su arquitectura, predominaron
las clases dominantes, construyendo increibles
edificaciones con cimientos Inca y Canari y fachadas

europeas, porlocualse puedededucir,bajoloafirmado

por Espinoza y Calle (2000) que la arquitectura es el
medio fisico por el cual una sociedad puede definir
su espacio pero del mismo modo puede reflejar la
cultura que posea, porqué sociedad y cultura tienen
una relacion muy estrecha, siendo la arquitectura
un factor socio-cultural en donde la misma crea
una cultura arquitectdonica basada en un sistema
organizado de signos que guardan, acumulan y
transmiten informacion, y dicho informacion deja al
descubierto la cultura, la historia y la trascendencia
del ser humano)y si se mira de vuelta a la arquitectura

Cuencana,
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1.5.4.1 Arquitectura aborigen

y colonial
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Para comprender la arquitectura que hoy se
encuentre presente como patrimonio de Cuenca,
es necesario regresar en el tiempo y conocer las
sociedades y culturas que se sobrepusieron entre
si, desde el periodo canari hasta el periodo colonial,
y como estos fueron los precursores de los cambios
gue hoy manifiesta el Centro Histérico de Cuenca.

Cuenca en el periodo canari, fue conocida como
Guapondelig, llanura tan grande como el cielo, eso en
base a la geografia privilegiada que vieron los canaris
al establecerse en lo que hoy conocemos como
Pumapungo, si bien no existe mucha informacion de
como fue su arquitectura, lo que se sabe es que eran
construcciones de formas simples, construidas en
tierra, mismas que sirvieron como base para nuevas

edificacion a partir de la conquista incaica.(Coleccion

Salvat, 1977). Con la llegada de los incas en 1470
aproximadamente, las edificaciones se mostraban
diferentes puesto que lo que se pretendia era mostrar
dominacion y sometimiento, es asi que Guapondelig
pasa a llamarse Tumipamba, ya que con el nacimiento
de Huayna Capac en este territorio, se intenta mostrar
la grandeza de este imperio mediante la adopcion de
las construcciones a imagen y semejanza del Cusco,
teniendo el mismo sentido topografico y paisajistico
en ambas ciudades. La arquitectura de Tumipamba
muestra la influencia del labrado de la piedra que
existe en el Cuzco, embelleciendo de esta forma a la
ciudad, guardando un mimetismo con el entorno, lo
cual es basico de la arquitectura andina.

Con la llegada de los espafnoles a América en 1492,

Tumipanba se ve sometida a una colonizacion
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agresiva, en donde se impone una nueva cultura al
pueblo Inca, se lo despoja de su cultura y también
se dispone de todos sus bienes materiales, Entonces
se funda Cuenca el 12 de abril de 1557, teniendo este
nombre por el lugar de origen de Gil Ramirez Davalos
gue era Cuenca de Espana, creando asi una ciudad
con un trazo urbanistico muy comun en las ciudades
coloniales, con una plaza central y en su alrededor
la presencia de los poderes politicos, religioso y de
la clase social dominante.Las iglesias pasan a ser
edificaciones monumentales, con varios estilos
europeos, sin embargo utilizaban conocimientos
de los artesanos de la zona, en cuanto a sus casas,
tenian una disposicion de patio, traspatio y huerta,
y su construccion era mas funcional que estética,

careciendo de decoracion alguna, teniendo muros de
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adobe o bahareque, pilares, columnas, dinteles, vigas,
ventanas, balcones de madera y cubierta de teja,
siendo una vivienda netamente artesanal. (Espinoza
& Calle, 2002)

Cabe también recalcar que segun lo dicho por el
arquitecto Daniel Tello, una de las caracteristicas
principales de estas edificaciones era la altura de sus
pisos, ya que estos son de una medida mas baja en
comparacion a las edificaciones republicanas que
vinieron después,también se caracterizaban portener
un entrada con un zaguan, seguida de pasillos que
conducian a los patios centrales y a las habitaciones.

(Tello. D. comunicacion personal, 29 de enero, 2022)
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1.5.4.2 Arquitectura
Republicana
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Figura 31 Collage Casas Republicanas de Cuenca.
Elaboracion propia

Se sabe que después de 300 anos de estar presente
la colonizacion y dominar no solo la politica sino la
cultura en general, los pueblos americanos guiados
por las revolucion norteamericana y francesa,
deciden independizarse y rechazar la colonizacion
gue estaba presente e influye en todo, este proceso
de independencia fue mas sostenido por las
clases sociales dominantes que por el pueblo en
si, ya que la motivacion fue mas intelectualista, La
independencia y levantamiento en contra de la
colonizacion provocd que la gente adoptara estilos,
motivos y actitudes europeas, dejando al pueblo sin
una cultura con contenido propio, y sumado a esto
nace la problematica en la arquitectura, en donde
la grandeza de las construcciones era el capricho
de las minorias, y la pobreza era el de las mayorias.

En el caso de Cuenca dichos cambios no se vieron
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reflejados de manera agresiva, pero en la década de
1860 se implementa la exportacion de sombreros de
paja toquilla, lo cual generd excedente econdmico en
abundancia,yeso permitid quelaarquitecturacolonial
se vea reemplazada por modelos arquitectdnicos
europeos, en donde el estilo neoclasico francés era
la base principal, es aqui que las clases dominantes
deciden cambiar sus fachadas a estilos europeos
pero manteniendo las disposiciones de la colonia.
(Espinoza & Calle, 2002)

Es claro que la arquitectura durante este tiempo
se adapta al estilo francés, la independencia trajo
CoNsigo nuevas corrientes artisticas, dejando atras el
arte colonial, el barroco, con el objetivo de olvidar el
pasado y tener miras a futuro, es entonces que con la
llegada de eclesiasticos a Cuenca, se ve la necesidad

de traer un constructor que realice templos en base a
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la religion que se vivia en el momento, por ello en 1874
llega el hermano Juan Stieble a la ciudad, quien es un
icono artisticoque influencidé laarquitecturacuencana
con sus conocimientos bastos en arquitectura, dibujo
y arte, es a él a quien se atribuye la construcciéon del
Templo de San Alfonso, y de muchas otras obras que
mostraban el famoso afrancesamiento por todas
sus perspectivas en las edificaciones de Cuenca,
dichas edificaciones se caracterizan en un inicio por
la construccion de un segundo piso, ya que en el
primero se manejaba las cosechas y el en segundo
piso ya se disponia las habitacione so salones donde
la vida social de las familias cuencanas aflora. Con
las exportaciones e importaciones a Europa, se
establecen nuevos estilos en la arquitectura, siendo
de principal importancia la decoracion de las fachadas

como simbolo individual de cada familia.Es aqui

donde empieza la metamorfosis de la arquitectura
del Centro histérico de Cuenca, en donde las
edificaciones coloniales de una planta son demolidas
para construir edificaciones de dos o tres plantas de
alto, con fachadas parisinas copiadas y adaptadas,
en cuyo interior se recubridé las paredes con papel
tapiz, los cielos rasos con laton importado, y salones
adornados con lamparasy espejos.En sifue una etapa
en donde se llend la arquitectura con ornamentos
hechos por artesanos y artistas que seguian el gusto

de la época. (Espinoza & Calle, 2002)
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(ONCLYUSTON=S

En el presente capitulo se pudo analizar varios temas
gue sirven de base tedrica, por los cuales se puede
concluir que al analizar la creatividad desde el punto
de vista historico se dio un paso para comprender
como nace el término y como la misma se encuentra
implicita en los seres humanos, a veces en mayor
cantidad que en otras, pero siempre pudiendo ser
desarrollada bajo la constante utilizacion en todos
los planos de vida, ya que la creatividad es la esencia
misma del humano, es la que le permite sobrevivir
y comprender el mundo que lo rodea ya que desde
ella nacen grandes disciplinas como el psicoanalisis
y la psicologia, viendose también presente dentro
del mundo del disefno y el arte, porque gracias a la
creatividadsurgenlasideasmasgrandesyfuncionales.

Dentro del disefo textil la creatividad juega un papel
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muy importante, puesto que es la fuente no solo de |la
inspiracion o creacion de prendas o colecciones, sino
también es la fuente de los procesos creativos que se
utilizan por cada disenador para llegar a un resultado
optimo y deseado, concluyendo que los procesos
creativos son sin duda son las formas de praxis que
surgen para desarrollar un proyecto, es el conjunto
de pasos que dan para realizar una obra, siendo tan
variados y multiples en el diseho textil y en otras
industrias creativas, como el arte, la arquitectura, el
ciney las artes escénicas, siendo notable |la diferencia
de procesos creativosentre estasdisciplinas por medio
de la documentacion estudiada y las entrevistas
realizadas para conocer los procesos que utilizan

normalmente creadores y disefadores.
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La actual investigacion también permitio comprender
mucho mas a fondo la arquitectura patrimonial de
Cuenca, la misma que tiene una historia cultural que
forja la identidad cuencana que existe hoy en dia,
ya que entre sus edificaciones se encuentran estilos
artisticos como el colonial y el republicano, en donde
el primero se debe a la conquista colonial que vivid
nuestra ciudad por parte de los colonos espanoles y
como introdujeron a fuerza sus creencias y cultura
y eso se vio reflejado en la arquitectura de ese
momento, sin embargo el estilo replublicano surgid
como consecuencia de las revoluciones politicas y
culturales adoptadas de los modelos de norteamérica
y francia, en oposicion a la colonizacion espanola

provocando que la clase dominante traiga consigo el

afrancesamiento como un nuevo modo de ver la vida,
esto se vio una vez mas reflejado en las edificaciones
arquitectonicas de los siglos XVIII y XIX, en donde las
decoraciones de las fachadas eran una adaptacion de
Paris en nuestra ciudad y esto a su vez provocod que
nuestra cultura se una mezcla de varias identidades
por la presencia histdrica de varias sociedades en
nuestro territorio. De este modo se concluye que tanto
la moda como la arquitectura guardan un matiz, un
sentido de cambio y adaptacion, en donde la historia

humana es el resultado de la creatividad del hombre.
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Introduccion

Este capitulo busca conocer qué procesos creativos son los mas utilizados mediante entrevistas a diferentes
profesionales de las industrias del disefno, las artes, la arquitectura, el cine y la artes escénicas para luego por
medio de un muestreo por conveniencia, preseleccionar los procesos que serviran en la futura guia, mismos
gue seran aplicados por medio de herramientas. De la misma forma por medio de un muestreo se define el
usuario de la guia como también el perfil de usuario de la linea de indumentaria proveniente de la aplicacion
de procesos de la guia ya que este proyecto busca integrar saberes como también la creacion de productos.
Llegando asi a realizar una metodologia cuantitativa y cualitativa para realizar una investigacion de campoy
encuestas para elegir el estilo de la prendas y seleccionar las casas del Patrimonio Arquitectonico de Cuenca

gue seran utilizadas para la aplicacion de la guia resultante de procesos creativos integrados.
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2. PLANIFT2aL7EN

2.1 Entrevistas

En la metodologia planteada para la realizacion de
este proyecto se plantearon entrevistas, las mismas
gue tienen como fin conocer qué procesos creativos
son los mas utilizados por los profesionales de las
diferentes Industrias creativas seleccionadas, estando
dosdisenadorastextiles, dosdisenadores graficos,una
disefadora deinteriores, un arquitectoy una cineasta,
los cuales contaron con exactitud sus procesos a la

hora de crear.

Preguntas

1. ¢ A qué te dedicas? cuéntanos un poco de toda tu
carrera

2. ¢Qué es para ti la arquitectura? cuéntanos un poco
de lo que te gusta disenar

3. sabemos que en el diseRo existen varios procesos
creativos en la praxis del disefiador como puede ser
el moodboard, la bocetacidon entre otros los cuales
permiten que la idea estd clara para ser disehada,
pero en el caso de la arquitectura ;Qué es para ti un
proceso creativo en la arquitectura?

4. ;Qué pasos existen dentro de tu proceso creativo y
cuales son los que mas utilizas? profundizar en este
tema

5. ¢(Estos procesos los aprendiste dentro de Ia

academia o los desarrollaste ya como profesional?
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2.1.1 Entrevista
Maria Paz Moscoso

Figura 32: Fotografia Maria Paz Moscoso,
diseno y elaboracion propia.
Tomado de: Moscoso (2021)

Disefnadora textil graduada de la Universidad del
Azuay, se dedica a la asesoria y logistica en diseno de
prendas, su mas reciente proyecto fue con la empresa
norteamericana The Perfect Fit, disehado para pilotos
de la U.S Navy. Su larga trayectoria la ha llevado a
tener grandes experiencias dentro de la industria

textil, creando su marca propia, asesorando a clientes
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para sacar colecciones y asi potencializar su negocio.
Para Maria Paz el disenho es el medio por el cual
mediante sus creaciones le permiten conectarse
con su proposito de vida y con las personas. Por ello
sus prendas y colecciones muestran la esencia de la
persona para quien disefa, teniendo dentro de sus
procesos la inspiracion, la investigacion y la pasion
como su ingrediente principal.

Sus procesos creativos son: a) Inspiracion,

b) Exploracion de tendencias,

c) Cromatica, d) Moodboard, e) Bocetacion, f) Creacion

Conclusion

Maria Paz en su modo de crear prendas utiliza varios
de los procesos que se estudiaron e investigaron coOmo
los mas utilizados en el disefio textil en el capitulo 1,
lo cual permite entender que no existe un proceso

diferente en su metodologia.
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2.1.2 Entrevista
Claudia Barros

Figura 33: Fotografia Claudia Barros
diserfo y elaboracion propia.
Tomado de: Barros (2020)

Graduada como disefiadora textil de la Universidad
del Azuay, creadora de la marca Clodette que basa
su diseno en vestimenta en un estilo atemporal y
casual, dirigida para mujeres, teniendo como objetivo
principal el poder brindar vestimenta prét - a - porter.

Para Claudia el diseno textil es la arquitectura de la

moda, ya que ella al momento de comenzar a disefnar
lo primero que se pregunta es como lo va a lograr,
pasando asi a planificar cuales son sus procesos a
seguir, buscando tendencias y materiales para asi
pasar a patronar, teniendo ya listo su disefo casual.
Sus procesos creativos son: a) Planificacion,

b) Exploracion de tendencias, c) Materialidad,

d) Patronaje, €) Confeccion

Conclusion

La entrevista con Claudia Barros dejé muy claro,
gue si bien presenta varios procesos estudiados en
el Capitulo 1 como los mas utilizados, ella si tiene un
orden diferente en su metodologia, lo cual demuestra
gue los procesos no siempre son lineales sino pueden

cambiar segun cada creativo.
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2.1.3 Entrevista
Manolo Loor

Figura 34: Fotografia Manolo Loor

disefio y elaboracion propia.

Tomado de: Loor (2019)

Incursiond como creador de Trajes Tipicos en el ano

2010, participando en el concurso de Trajes Tipicos

del Miss Ecuador en el ano 2011, 2013, 2018, 2019, 2020,

2021.Su pasion por el disefno textil nace desde cuando

era pequeno mientras veia concursos de belleza, es
ahi cuando nace el gusto por decorar, por crear.

Para Manolo el disefo es el medio por el cual

él da rienda suelta a su creatividad, es donde la
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imaginacion puede ser expresada mediante la
creacion de sus piezas.Es por ello que tiene su propio
proceso de diseno en donde la creatividad es la base
fundamental, ya que encuentra inspiracion de varias
formas, saliendo a caminar, mirando la flora, la fauna
entre otros. Sus creaciones siempre tiene un sentido
artesanal y ecologico, ya que trabaja en su gran
mayoria con fibras como la mocora, la paja toquilla, la
cabuya mismas que son tejidas por artesanos.

Sus procesos creativos son: a) Inspiracion, b)
Investigacion, c¢) Moodboard, d) Bocetacion, e)

Materialidad

Conclusion

Manolo deja ver que realiza pocos procesos para
llegar a disefar, sin embargo se siguen repitiendo
los procesos estudiados en el Capitulo 1 en procesos
del diseno textil, no existe un cambio en cuanto a

procesos C reativos.
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2.1.4 Entrevista
Paola Palacios

Figura 35: Fotografia Paola Palacios

disefio y elaboracién propia.

Tomado de: Palacios (2021)

Graduada como Disefadora de Interiores en el ano
2021, su pasion por el diseno empezo desde pequena,
cuando decoraba y arreglaba su habitacion, comenta
que la distribuia sus muebles de forma variada y
nunca se cansaba de ello, ahi fue que se apasiono
por el diseno y decididé estudiar la disciplina de
manera académica y entrd a la Facultad de DiseRno,
Arquitectura y Arte de la Universidad del Azuay.
Actualmente se encuentra trabajando en un estudio

de disefo, y con varios proyectos propios.

Para Paola el disefo es mucho mas que algo estético,
es el medio por el cual puedes tener diferentes
puntos de vista y unirlos para crear algo con sentido
profundo y originalidad. Es por ello que ella utiliza
varios procesos creativos dentro de su praxis para
poder llegar a concretar que un espacio sea funcional
y estéticamente correcto. Ella basa sus disenos
desde el proceso del Design Thinking, teniendo ese
acercamiento con el cliente, para saber que busca y
en base a ello poder disenar.

Sus procesos creativos son: a) Empatizacion, b)
Consumidor, c¢) Analisis Espacial, d) Definicion
de necesidades, e) Investigacion tendencias, f)

Bocetacion, g) Materialidad, h) Evaluacion, i) Creacion

Conclusion

La entrevista con Paola nos permite entender que en
las otras ramas del disefo existen procesos creativos
muy diferentes a los del DiseAo textil pero sinembargo
también tienen procesos muy parecidos pero que se

utilizan de otra manera con propdsitos diferentes.
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2.1.5 Entrevista
Martin Vintimilla

Figura 36: Fotografia Martin Vintimilla
disefio y elaboracidén propia.
Tomado de: Vintimilla (2021)

Estudiante de Ultimo ano Diseno Grafico, Disenador
principal en una oficina de marketing digital.

Para Martin el diseno siempre a estado presente
en su vida, puesto que desde que era pequeno se
vio apasionada por el disefo gracias a su herencia
familiar, donde sus abuelos eran artistas y su padre
disenador grafico, comenta que aun siendo un

estudiante a tenido la oportunidad de trabajar en
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varios estudios de disefio grafico, y esto a permitido
gue entienda mejor su pasion por el diseno, ya que
para él, el diseno graficos es comunicar, es crear algo
que es indispensable para que cierto producto o
servicio tengo éxito en su produccion, y esto conlleva
un proceso creativo que es su camino para obtener
resultados perfectos.

Sus procesos creativos son: a) Empatizacion, b)
Definicion, c) Conceptualizacion, d) Exploracion de
tendencias, €) Analisis morfoldgico, f) Bocetacion, g)
Evaluacion, h) Prototipo, i) Cromatica, j) Resultado

final, k) Evaluacion, |) Creacion.

Conclusion

Martin en su entrevista presenta tres procesos
creativos muy diferentes a los estudiados, y los une
a otros que son propios del diseno grafico, pero que
también tienen cierto parecido a los del Disefo Textil,
creando un abanico de posibilidades al momento de

crear.
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2.1.6 Entrevista
Pedro Segarra

Figura 37: Fotografia Pedro Segarra
disefo y elaboracién propia.
Tomado de: Segarra (2019)

Disenador Grafico, inclinado a la creacidon de marca,
edicion de contenido digital y asesoramiento a
empresas para el manejo de redes sociales.

Para Pedro el diseno es un arte con funsion, ya

que el mismo puede suplir las necesidades de un

cliente o una marca, teniendo como puto clave la
experimentacion y experincia, ya que sus disenos
se basan en explorar en su creacion pudiendo tener
errores que lo regresan al incio pero que sin duda
permiten que obtenga un gran resultado.

Sus procesos creativos son: a) Empatizar, b) Definir, ¢)
Investigar, d) Collage o brainstorming e) cromatica, f)

Bocetacion, g) evaluacion, h) creacion.

Conclusion

La entrevista con Pedro detalla sus procesos creativos,
dejando ver que son Mas concisos, pero que de igual
Mmanera comparte algunos con los procesos del disefio
textil y por igual se puede observar que la mayoria con

los estudiados en el Capitulo 1.
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2.1.7 Entrevista
Mateo Rodriguez

Figura 38: Fotografia Mateo Rodriguez
disefio y elaboracién propia.
Tomado de: Rodriguez (2022)

Arquitecto Graduado de la Universidad del Azuay,
trabaja en un estudio de arquitectos, y aparte tiene
SUS propios proyectos.

Para Mateo la arquitectura es el medio por el cual
se puede transformar un espacio en base a las

necesidades que pide la sociedad y su usuario, y de
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este modo se crea una interaccion entre la ciudad
y el ciudadano. Sus edificaciones buscan estar a la
vanguardia de la sociedad para asi poder ser util, él
basa sus creaciones en el proceso de ser observador,
de analizar y buscar soluciones que sean funcionales
y confortables.

Sus procesos creativos son: a) Empatia, b) Definicion,
c) Investigacion de tendencias, d) Bocetacion, e)

Evaluacion, f) Creacion.

Conclusion

Mateo en su entrevista permite entender que para
llegar a una creacién arquitectonica, sigue una serie
de pasos muy particulares, que tiene cierto matiz con
los ya planteados en la industria de |la arquitectura
en el capitulo 1, de igual manera utiliza dos procesos

muy parecidos a los de las demas industrias creativas.
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2.1.8 Entrevista
Simone Heras

Figura 39: Fotografia Simonné Heras
diseno y elaboracion propia.
Tomado de: Heras (2022)

Estudiante de ultimo ciclo de cine y audiovisuales,
se desarrolla en direccion de arte e iluminacion ,
participd en varios proyectos de cortometrajes como
también en el Festival de la Orquidea, trabajando con
estudios audiovisuales y una pelicula.

Para Simone poder hacer lo que le apasiona es

un sindbnimo de éxito, ya que dirigido algunos

cortometrajes tiene una gran experiencia, ella
es consciente que en el mundo cinematografico
existen varios departamentos encargados de realizar
diferentes procesos, pero a la hora de crear ella mismo
su produccion, toma varios procesos donde narra,
explora, dirige y disefa,

Sus procesos creativos son: a) Inspiracion, b) Hilo
narrativo, c) Storyboard, d) Planificacion, e) Casting, f)

Rodaje.

Conclusion

Esta entrevista con Simone dio paso a entender una
nueva industria que comparte ciertos matices en sus
procesos con el disefo, ya que si bien tiene procesos
creativos muy diferentes y variados, los une de una
forma diferente con otros que estan presentes en las
otras industrias creativas pero que de igual manera

son Unicos.
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2.1.9 Conclusion general de las entrevistas

Las entrevistas realizadas a los diferentes profesionales de las diversas industrias
creativas deja claro que en todas existen procesos creativos, y que todos ellos los
siguen para poder llegar a crear o disefnar, sin embargo en su parecido, cada uno
los practica de diferentes maneras y son diferentes entre si, dejando en claro que lo

unico certero es que todos vienen desde la creatividad.
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Figura 40 : Definicion de usuario, disefio elaboracion propia
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Tomado de: Unsplash (2018)

2.2 Definicion de usuario

2.2.1 Los Disenadores

de indumentaria como
beneficiarios

Este proyecto va dirigido a disefadores de
indumentaria con un perfil creativo amplio, curiosos,
audaces y arriesgados en su praxis, que gustan
de probar algo nuevo y diferente en su proceso
de disenar, experimentando con Nuevos procesos
creativos de otras industrias creativas, pero siempre
resueltos a tener una creaciéon unica y determinada
con un objetivo claro. Estos disefladores son los que

en su vida académica se abrieron al conocimiento,
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absorbiendo todo lo propuesto y planteado, pero
no se quedan reproduciendo lo aprendido, sino
buscan expandir su saber por medio de integrar
nuevos saberes de una mMmanera mMas creativa al
momento de disefar  colecciones o lineas de
indumentaria conceptualizadas desde cualquier
inspiracion,creando una propuesta vanguardista con

un argumento mucho mas profundo y unico.




2.2.2 Muestreo no
probabilistico

En el proyecto por muestreo de conveniencia se
realizaron 150 encuestas a hombres y mujeres de
entre 23 a 27 anos de edad que se encuentran
trabajando en la ciudad de Cuenca y que vienen a ser
el 40% de la muestra total de 379 personas obtenidas
de la poblacion total de mas de 20000 mil personas
segun los datos del dltimo censo realizado por el

INEC como base cuantitativa y variables de poblacion

(INEC, 2022), ya que la finalidad de la encuesta es
conocer que subestilo del streetwear es de mayor
acogida y también en base al gusto y seleccion de
los encuestados obtener las casas patrimoniales que
sirvan para la aplicacion del nuevo proceso creativo
planteado desde la integracion de procesos de las

industrias creativas escogidas.
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MUESIRED DE CONVEMIEN(IA

fDo)o
goe))o
oo
go)o
EoE))o
oo
oo
D00
EDoe)o
fDo)o
oo
D00
fDo)o
oo
oo
D00

fDo)o
oo
oo
oo
oo
fDo)o
o0
D00
fDo)o
fDo)o
oo
oo

YO G090
rdefaee

Fuente: INEC
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23.000 personas

de 23 a 27 anos
con ingreso econdmico

379 personas

de 23 a 27 anos
con ingreso econdmico

150 personas

40%
de 23 a 27 anos
con ingreso econdmico

Figura 41: Embudo grdfico de Muestreo de Conveniencia
Elaboracion propia




2.2.3 Perfil del usuario

Para conocer el perfil de usuario a sido aplicado las
variables de segmentacion de mercado (Da Silva,

2021), mismas que se muestran a continuacion

Segmentacion geografica:

PERAL DE uSUARIO

Segmentacion
geografica

Pais: Ecuador
Regiéon: Sierra
Ciudad: Cuenca
Clima: Templado
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Segmentacion demografica:

o0
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PERAIL DE uSUARI0

Segmentacion
demografica

Género: masculino y femenino

Edad: 23-27 anos

Estado civil: solteros

Ocupacion: disefador,
comunicador
social,
emprendedor,
influencer, asesor
de imagen,
artista.

Etnia: mestizo

Nivel educativo: tercer nivel
Nivel
socioecondémico: medio a alto

4
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Segmentacion geografica:
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PERAL DE uSUARI

Segmentacion
psicografico

Personalidad:

Caracter:

Estilo de vida:

Intereses:

Pasatiempos:

audaz,
atrevida,arriesgada

apasionado
activo, saludable

moda, cultura,
educacion

visitar museos, ir a
eventos culturales,
lectura

2.2.4 Mapa de empatia
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Figura 42 : Mapa de empatia
Elaboracion propia

4

ez ©




CAPITULO 2/ pagina

Alex Rodriguez es una persona emprendedora de
la ciudad de Cuenca de 25 anos de edad, vive en un
departamento compartido con un companero, es una
persona muy sociabley extrovertida, le gusta escuchar
indie pop y musica independiente, también gusta de
ir a eventos culturalesy artisticos con sus amigos, esto
debido a que le gusta ver documentales de historia o
cultura ya que su mayor sueno es viajar por el mundo
y conocer diferentes paises, este conocimiento le
ha permitido entender mas sus gustos y amar su
identidad de la cual tiene un gran orgullo y por la
cual a ido plasmando su estilo y personalidad en la
vestimenta, uno de sus hobbys es asesorar a personas

acerca de suimagen personal, ya que su personalidad
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es audazy arriesgada y por ello es un modelo a seguir
para sus amigos y conocidos en cuanto a su forma
de vestir ya que le encanta utilizar marcas como Zara,
Pull & Bear, Adidas y Nike y mezclarlas con marcas
gue tengan etno diseio, creando asi un estilo muy de
calle pero que de la apariencia de algo lujoso y unico,
disfruta de entrar en tiendas donde puede observar
ropa streetwear y adquirirla, del mismo modo paga
lo que sea necesario por prendas con identidad
cultural de buena calidad y trasfondo, ya que estas
prendas son las que marcan su estilo, por ello trabaja
arduamente para tener una vida digna y con varios
lujos, ya que sabe perfectamente a donde quiere

llegar y qué metas debe cumplir.
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2.3. Brief de diseno

El presente brief de diseno plantea el desarrollo
del proyecto de integracion de diferentes procesos
creativos, eligiendo los mas necesarios que se
probaran para el desarrollo del nueva guia, mismos
que previamentefueroninvestigados delasdiferentes
industrias seleccionadas, asi mismo se elige las
edificaciones desde el Patrimonio Arquitecténico de
Cuenca que son necesariascomo la base de aplicacion
de la guia, se selecciona el estilo a utilizar para la
coleccion textil, y se desarrolla un plan de negocios

para la comercializacion de las prendas.

2.3.1 Descripcion del proyecto

Este proyecto busca la integracion de varios procesos
creativos tomados de diferentes industrias creativas,
como el diseno, las artes, la arquitectura, el cine y
las artes escénicas, para la propuesta de un nuevo
proceso para el diseno de colecciones y lineas de
indumentaria que sirva de guia a nuevos y futuros
disefadores que gusten utilizarla. Dicho proceso sera
empleado en el Patrimonio Cultural Arquitectonico
de Cuenca como la base de aplicacion, esto con el fin
de proponer una linea de indumentaria bajo el perfil
de usuario antes mencionadoy que a su vez denote la

Arquitectura Patrimonial de Cuenca.
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2.3.2.Antecedentes

En la praxis de el diseflador textil y de indumentaria
es comun observar que se utilizan procesos creativos
para obtener un resultado final y ya estos procesos
dependen del criterio de cada disenador, pero la
mayoria del tiempo los disefnadores aplican los
mMismos procesos aprendidos desde la academia o los
desarrollados desde sus experiencias profesionales
continuamenteensuscreaciones. Dichoesto,son muy
pocos los que emplean procesos creativos diferentes,
quiza abstraidos de otras disciplinas o industrias, esto
provoca que se deje de lado una potencial experiencia
de creatividad para posibles colecciones y lineas de
moda exitosas que pueden estar basadas en diversos

temas o fuentes.
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2.3.3 Objetivos

1.Seleccionar los procesos creativos necesarios de
las industrias escogidas.

2.Aplicar los procesos creativos seleccionados en
el caso de analisis del Patrimonio Arquitectonico
de Cuenca.

3.Disenar una linea de indumentaria que denote
la Arquitectura Patrimonial de Cuenca a partir
del resultado de aplicar los procesos creativos
integrados.

4 Obtener la guia de procesos creativos para

disenar lineas o colecciones de moda.
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2.4 Seleccion de Patrimonio
Arquitectonico de Cuenca.

Se selecciond a la calle Simén Bolivar del Centro
Histérico de Cuenca para la eleccion de las
edificaciones que serviran en la aplicacion del nuevo
proceso creativo, esta seleccion se realizé con base
a la entrevista realizada al arquitecto Daniel Tello,
(revisar Anexo 10), y tambien basado en los escritos
gue existen sobre la Ruta Francesa de Cuenca,
en donde la calle con mayor presencia de historia
sobre arquitectura afrancesada es la Simon Bolivar,

estando presente varias edificaciones republicanas

muy conocidas como la Casa del Coco, la Bienal de
Cuenca, la Clinica Bolivar, la Direccion Provincial de
Educacion, la Casa Sojos, el Seminario de San Luis, la
Casa de la familia Jerves Caler, etc.

La eleccion de las edificaciones se realizd6 mediante
una encuesta dirigida al segmento de mercado con
el fin de obtener datos de las edificaciones que son
de mayor gusto entre los encuestados, siendo estas

150 personas..
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2.4.1 Encuestas

154 respuestas

;Cual edificacion de .

este primer grupo :

@® csdetumayor "
agrado? Haz zoom . 1
a tu pantalla, n |
observa laimageny " ®:
[ | .4
escoge una en las D pi

. . [ |
opciones de abajo. . P

[ |

[ |

[ |

[ |

[ |

Figura 44 : Pastel de porcentaje de resultado grupo de
casas 1
Elaboracion propia

Figura 45 : Collage de casas republicanas de Cuenca
Elaboracion y fotografias propias.
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Resultado Grupo 1 de Casas
En este primer grupo queda seleccionada la casa

numero 2, la cual es conocida como la Casa Jerves.

;Cual edificacion de .

2 este segundo :

@® Jgrupoesdetu !
payeragrado? Haz . 1
zoom a tu pantalla, n [ .
observa laimageny : ®:
escoge una en las D :Z
opciones de abajo. . g

154 respuestas :

'

[ |

Figura 46 : Pastel de porcentaje de resultado grupo de
casas 2
Elaboracion propia

Figura 47 : Collage de casas republicanas de Cuenca
Elaboracion y fotografias propias.
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Resultado Grupo 2 de Casas
En este primer grupo queda seleccionada la casa
ndmero 5, la cual es conocida como la Casa de los

Murales.

154 respuestas

;Cual edificacion de .

este tercer grupo es :

@® de tu mayor agrado? 0
Haz zoom a tu pan- : T}
talla, observa la " [ W)
. | .3
imagen y escoge una . b
en las opciones de 0 c

. []
abajo. . 0

[ |

[ |

[ |

[ |

[ |

Figura 48 : Pastel de porcentaje de resultado grupo de
casas 2
Elaboracion propia

Figura 49 : Collage de casas republicanas de Cuenca
Elaboracion y fotografias propias
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Resultado Grupo 1 de Casas 2.4.2 Tablas de Elementos

En este primer grupo queda seleccionada la casa AquiteCténiCOS de los

numero 4, la cual es conocida como la Clinica Bolivar. GrupOS de Casas
Se realizé tablas de elementos arquitectonicos de
los 3 grupos de 6 casas cada uno, para por medio
de cuantos elementos tiene cada una, ratificar la

seleccion de casas patrimoniales.

Figura 50 : Tabla de Elementos Arquitectonicos 1
Elaboracion propia.
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Resultado Tabla 1 de Resultado Tabla 2 de
Elementos Arquitectonicos. Elementos Arquitectonicos.

En esta tabla grupo queda seleccionada la casa

En esta tabla queda seleccionada la casa numero 5, la

numero 2, la cual es conocida como la Casa Jerves cual es conocida como la Casa de los Murales.

Figura 51: Tabla de Elementos Arquitectonicos 2
Elaboracion propia.

Figura 52 : Tabla de Elementos Arquitectdnicos 2
Elaboracion propia.
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Resultado Tabla 3 de
Elementos Arquitectonicos.

En esta tabla queda seleccionada la casa numero 4, la

cual es conocida como la Clinica Bolivar.

2.4.2.1 Resultado de Casas
Selecionadas

Las casas seleccionadas son la Casa Jerves, la Casa
de los Murales y la Clinica Bolivar, mismas que se
encuentran en la calle Simdén Bolivar del Centro

Histdrico de Cuenca.
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2.5 Procesos Creativos
seleccionados

Estos procesos se plantean mediante la previa
investigaciondelcapitulolsobrelos procesoscreativos
gue existen en las diferentes industrias seleccionadas,
aqui se integraran los mismos mediante el muestreo

de conveniencia, siendo los seleccionados de mayor
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beneficio parael proyecto,deigual manerase propone
una herramienta para cada uno de los procesos

seleccionados para que su aplicacion sea efectiva.




a. Conciencia de identidad

Abstraido de: Industria Creativa de las Artes Escénicas

Herramienta a utilizar:

La ventana de Johari

Esta herramienta elaborada por Joseph Luft y
Harry Ingham, nos permite reflexionar sobre el
autoconocimiento, distinguiendo cuatro zonas
importantes, estas zonas permitiran conocer mas a
fondo las fortalezas y debilidades, en que se es habil
Yy en que no, y hasta lo que los demas ven y lo que es
desconocido aun. (Ceolevel, 2017)
Mediante esta herramienta los pasos a seguir son:
1. Crear una lista con todos las caracteristicas
gue mejor represente tus habilidades
y limitaciones.
2. Pedir a un grupo de personas cercanas que
realicen otra lista con las habilidades

y limitaciones que segun ellos mejor te

definen.

3.Conambaslistas, llena el cuadrodelaVentana
de Johary.

4. Clasifica las caracteristicas con la zonas de La

ventana de Johari

a) Estaran en la Zona de Actuacion
espontanea los rasgos de la lista que tu
hayas identificado junto con lo dicho por al
mMenos otra persona gque coincidio contigo.
b) Estaran en la Zona Ciega los rasgos que
los demas hayan mencionado pero tu no.
c) Estaran en la Zona Oculta los rasgos de la
lista que reconociste tu pero los demas no.
d) La Zona Desconocida solo se obtiene por
medio de terapia psicologica.
5. Una vez que se haya organizado los rasgos
de la lista en las diferentes zonas, se contabiliza
cual de las zonas tiene mayor numero de
rasgos, esto permitira saber en qué zona se
debe trabajar mas potenciando o controlando
los rasgos senalados. El objetivo principal es que
esta herramienta permite tener una conciencia

de identidad mas amplia.
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Figura 53 : Cuadro de la Ventana de Johary
Elaboracion propia




b. Inspiracion

Abstraido de: Industria Creativa del Diseno
Herramienta a utilizar:

-

Busqueda de la visién

Esta herramienta basada en los estudios del psicologo
humanista John Soler de la Universidad de Rider
en Estados Unidos, nos permite recrear de forma
moderna la busqueda de una visidn o inspiracion,
y esta basado en un ritual de una cultura aborigen
en donde una persona con un problema critico o
gue no tenia su propodsito claro se adentraba en la
selva emprendiendo una caminata sin rumbo por
largos periodos de tiempo hasta encontrar su vision o

inspiracion. (Parra Duque, 2003)

Mediante esta herramienta los pasos a seguir para el
proceso son:
1. Alistarse para una caminata sin rumbo de 4
horas tomando una libreta y un lapiz junto con

una botella de agua para hidratarse Recordando

estar protegidos del calor o del frio. No escoger
un lugar especifico a donde ir es imperativo para
gue el ejercicio funcione, sin embargo discernir
las rutas a tomar es importante para salvaguardar
nuestro bienestar. (Parra Duque, 2003)

2. En la primera hora hay que empezar a caminar
e identificar cual es la pregunta que se necesita
responder o saber, ya sea de un proyecto o una
duda. Tomar el tiempo que sea necesario hasta
obtenerla mientras se avanza en tu caminar y se
anota en la libreta. (Parra Duque, 2003)
3.Enlasegunda hora hay que observar todo lo que
hay alrededor, buscando senales de respuesta a
la pregunta que se formuld en la primera hora y
anotar en la libreta aquellas cosas que llamaron la
atencion como senales. (Parra Duque, 2003)

4. En la tercera hora hay que buscar un sitio para
detenerseydescansar, preferiblemente que sea un
lugar sin casi o sin nada de ruido, para mantener
el estado de concentracion, una vez ahi revisar la
pregunta formulada y las anotaciones de senhales
gue estan en la libreta, y meditar en ellas hasta
gue una encienda una emocion o curiosidad.
(Parra Duque, 2003)

5. Enla cuarta hora regresa al lugar de donde salio,
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y en el camino seguir meditando y visualizando la
sefal o emocion que se tuvo al finalizar la tercera
hora. Cuando se haya vuelto al lugar, escribir en
una hoja nueva de la libretay empezar a investigar.
(Parra Duque, 2003)

6. Asi se encontrara la inspiracion.

c. Analisis morfologico

Abstraido de: Industria Creativa del Diseno

Herramienta a utilizar:

Adobe Illlustrator

Esta herramienta permite vectorizar digitalmente
mediante la union de puntos que forman lineas los
elementos abstraidos desde la inspiracion.
Mediante esta herramienta los pasos a seguir para el
proceso son:

1. Abrir una foto en Adobe Ilustrador

2. Tomar la herramienta Pluma, y empezar

colocando un punto y redibujar la forma que se

quiera abstraer
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3. Una vez listo el dibujo, separarlo de la imagen.
4. Seleccionar el dibujoyduplicarlo 5. Descomponer
el segundo dibujo en lineas,
puntos, planos.
6. Asi se obtiene un analisis morfoldgico

vectorizado.

d. Cuaderno de bocetos

Abstraido de: Industria Creativa del Disefo

Herramienta a utilizar:

Cuaderno y Lapiz

Estas herramientas te permitiran dibujar de modo
rapido los detalles que mas llamen tu atencién o
gue creas que son Mmuy importantes, como ideas,
pensamientos, formas y demas.
Mediante esta herramienta los pasos a seguir para el
proceso son:

1. Buscary seleccionar un objeto, lugar o cosa.

2. Observar las formas que mas llaman la atencion




de aquello.

3. Ahora toma el lapiz y el cuadernoy de manera
rapida abstrae de la imagen y dibuja aquella
forma llamo la atencion.

4. No es necesario que sea un dibujo bien hecho,
sino puede ser un boceto rapido, con tal que se

entienda y siga la forma que se observo y

abstrajo, estara bien.

e. Busqueda Cromatica

Abstraido de: Industria Creativa del Diseno

Herramienta a utilizar:

App Adobe Capture

Esta aplicacion para celular permite la obtencion de
paletas de colores, solo con tomar una foto o subirla
en la aplicacion, directamente saldran los colores que
se desean para ser usados.

Mediante esta herramienta los pasos a seguir para el
proceso son:

1. Descargar la app Adobe Capture de Playstore o

Appstore
2. Alabrir la aplicacion, en la parte inferior derecha
de la pantalla apareceran dos iconos: de galeria 'y
de una camara.
3. Seleccionar la galeria si desea sacar la paleta de
una imagen ya antes fotografiada, o seleccionar el
icono de camara en caso de que se desee tomar la
foto directamente.
4. En caso de seleccionar la opcion de galeria,
se subird una foto desde el carrete, saldrd en la
pantalla la paleta de coloresexactosde esaimagen,
se aplastara el visto del centro de la pantalla y
saldra en seguida los valores en RGB, pudiendo
cambiarlos a CMYK, estos valores se pueden pasar
a Adobe llustrador en la tabla de Seleccion de
Colores.

Asi ya se tendrd una paleta de colores lista para ser

utilizada.
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f. Hilo Narrativo

Abstraido de: Industria Creativa del Disefo

Herramienta a utilizar:

Fases del Hilo Narrativo

Para lograr obtener una narrativa exitosa dentro del
cine y que cuente de forma clara una historia que
se impregne en los demas, es necesario seguir fases
gue segun lo aplicado por (Sanchez, n.d.) da buenos
resultados.

Mediante esta herramienta los pasos a seguir para el
proceso son:

1. La idea inicial : Es aqui donde nace una idea
gue sea atractiva y te impulse a escribir, llevandote
al objetivo de plantearte como y de que tratara la
historia.

2. El logline: Aqui deberas fijar los elementos
basicos como quién es el protagonista, que personajes
habra, cuales son los rasgos de la accion , donde y
cuando sucederan.

3. El argumentoy los personajes: Aqui se tomaran
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los rasgos del punto anterior y se empezara a escribir
los hechos que conforman la historia, teniendo una
linea de tiempo. Es la sinopsis de |la historia.

4, El Climax: Es la parte en que convergen los
hechos primordiales.

5. El desenlace: Es aqui donde se cierra la historia.

g. Bocetacion

Abstraido de: Industria Creativa del Disefo

Herramienta a utilizar:

Sketchbook

Esta herramienta es una aplicacion de dibujo
disponible tanto para bajar en tu ordenador como
para tener a mano en tu dispositivo movil que te
permite acceder a diferentes tipos de pinceles, lineas
O texturas en un solo lugar y sin tener que gastar
mucho dinero para obtener ilustraciones o dibujos de
forma facil.

Mediante esta herramienta los pasos a seguir para el




proceso son:

- Descargar Sketchbook

- Abrir la aplicacion.

- Dejarse llevar por tu creatividad y utilizar
las herramientas como pinceles,
lapices, colores y demas para empezar
a dibujar los bocetos.

- Empezar a bocetar y proponer.

- Si no se quiere utilizar Sketchbook,

puedes hacer los bocetos manualmente

con los materiales que desees.

h. Materialidad

Abstraido de: Industria Creativa del Diseno

Herramienta a utilizar:

La Observacion y el tacto

Esta herramienta busca obtener informacion previa
mediante la observacion y el tacto acerca de los
materiales o técnicas textiles disponibles con el
objetivo de tener una idea exacta y clara de como se

empezaria a ver la coleccion que se va a proponer.

Mediante esta herramienta los pasos a seguir para el
proceso son:
1. Observar los materiales disponibles en un
centro de distribucion de materiales.
2. Anotar en una libreta las caracteristicas de los
materiales que mas llamaron la atencion como
su color, textura o forma, si es necesario, tomar
fotografias o dibujar lo que se haya venido a la
mente como ideas.
3. Unavez que se tenga esta informacion de como
se va a desarrollar el objetivo, empezar a bocetar

las propuestas.

i. Traduccion Espacial

Abstraido de: Industria Creativa del Disefo

Herramienta a utilizar:

Fotografia y perspectiva

Esta herramienta busca analizar la inspiracion desde
diferentes angulos y perspectivas, tomando las
fotografias necesarias para obtener varios resultados

gue sirvan de collage.
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Mediante esta herramienta los pasos a seguir para el
proceso son:
1. Se necesita una camara de alta resolucion ya
que utilizaremos el zoom para tomar fotos de la
inspiracion desde diferentes angulos.
2. Empezar a tomar fotografias desde diferentes
perspectivas, de lejos, de cerca, arriba, abajo,
desde el frente, desde el lado izquierdo, desde el
lado derecho.
3. Juntar las fotografias en modo collage
4. Analizar mediante la observaciéon la linea, el
punto y plano que puede existir en cada imagen.
5. Este seria un estudio preliminar para el estudio

de la forma.

j. Observacion del detalle

Abstraido de: Industria Creativa del Diseno

Herramienta a utilizar:

La Observacion

Esta herramienta busca mirar los detalles mas

pequenos de un todo para comprenderlo.
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Mediante esta herramienta los pasos a seguir para el
proceso son:
1. Observar con muchas atencion aquello que es
de importancia
2. Si es necesario tomar fotografias con zoom de
aquello que llama la atencion
3. Hacer preguntas acerca de su color, forma,
textura.etc
4. Realizar anotaciones de lo que se observa para
no olvidar.

5. Definir los detalles que llamen la atencion.

k. Formstorming

Abstraido de: Industria Creativa del Disefo

Herramienta a utilizar:

Fotografia

Esta herramienta permitira recopilar formas que se
parezcan entre si pero que no se relacionan para

crear un collage al final.




Mediante esta herramienta los pasos a seguir para el
proceso son:
1. Definir una inspiracién o formas de las que se
tomara fotos.
2. Tomar fotografias de lainspiracion que guarden
relacion en forma.
3. Recopilar varias imagenes.

4. Realizar un collage con las imagenes.

1. Conceptualizacion

Abstraido de: Industria Creativa del Disefio

Mediante esta proceso los pasos a seguir son:
1. Colocar un nombre a la conceptualizacion
2. Empezar describiendo cual es la inspiracion, de
que trata o que es.
3. Describir qué es lo que se ha tomado de la
inspiracion
4. Describir como se utilizara lo tomado de la
inspiracion, que se aplicd y como.
5. Describir el objetivo final de la inspiracion

cerrando asi la conceptualizacion.

2.6 Estilo de la linea de
indumentaria

El streetwear es el estilo elegido para el disefo de la
lineadeindumentariadirigidaahombresy mujeresde
entre 23 a 27 anos, ya que el streetwear viene a ser una
de las tendencias mas predominantes en la industria
de la moda gracias a la presencia de las redes sociales,
en donde se puede observar que los denominados
influencers son los que marcan este estilo y sus
seguidores son quienes lo replican, alentando a que
grandes marcas de lujo tomen este estilo y lo utilicen
en sus Ultimas colecciones, convirtiendo al streetwear

en un estilo de gran consumo.

2.7 Modelo de negocios

2.7.1 Segmento de mercado

La linea de indumentaria va dirigida a mujeres y
hombres de 23 a 27 anos de edad con un un nivel
socioeconémico medio a alto, que vivan en ciudad
de Cuenca que gusten del clima templado, que se
dediquen lacomunicacion social,al disefo, o que sean
emprendedores que tengan ya ingresos econémicos,
gue continuamente estan educandose y que gusten

de la moday la cultura del Ecuador.
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2.7.2 Propuesta de valor

La propuesta devalorescrear un coleccion de prendas
para hombres y mujeres basadas en el Patrimonio
Arquitectonico de Cuenca, brindando al cliente un
producto de calidad, y que sobre todo proponga la
perduracion de la cultura de Cuenca por medio de la
vestimenta y cree a su vez una relacion emotiva entre
la prenda y el cliente, para ello se crearan prendas

limitadas para guardar exclusividad.

2.7.3 Canales de distribucion

El medio de distribucion y difusion sera por medio de
redes sociales, creando una pagina netamente para la
coleccion en donde por medio de pautaje se difunda
en su seccion de ventas en Instagram, para funcionar
bajo pedido a través del mavil, a su vez también hacer
proyectos de vinculacion con tiendas de souvenirs
turisticos, o con el Ministerio de Turismo, ya que las

prendas evocan cultura.
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2.7.4 Relacion con el cliente

La relacion con el cliente sera por modo virtual para
el envio del catalogo de la linea de indumentaria,
después el cliente hara el pedido a través del movil en
base a su gusto, talla y color si el catalogo lo muestra,
el cliente hara el pago a la cuenta de la marca, la
prenda se enviara efectivizado el pago. De la misma
Mmanera se buscara abrir un segmento de opinién para
los clientes, para que puedan dar a conocer cOmo se

sienten con las prendas o como se podria mejorar.

2.7.5 Fuentes de ingresos

Las fuentes de ingreso seran por medio de la venta
de las prendas de la coleccion, y la venta de la Guia
de Procesos creativos para el Diseno de Lineas y

Colecciones de Moda como un EBOOK.

2.7.6 Actividades clave

Pre produccion de prendas, produccion fotografica
para utilizar imagenes a redes sociales, plan de redes
sociales, pago de publicidad para llegar a una mayor
cantidad de posibles clientes, proponer disefos
nuevos para la coleccion, realizar convenios con
tiendas para la distribucion de las prendas, realizar un

desfile para el lanzamiento de la coleccion




2.7.7 Recursos clave

Recursos humanos

Mano de obra de costureras, convenios con
distribuidores de telas e insumos,

-Recursos financieros

Préstamo al banco, ganancia de ventas, distribuidores
de telas e insumos

-Recursos fisicos

Taller de costura, maquinas de coser como la overlock
y la recta, computadoras, materiales de costura como

hilos, tizas, papel para patronar, reglas.

2.7.8 Socios clave

Convenios con distribuidores de telas e insumos a
cambio de publicidad.

Convenios con el Ministerio de Turismo para difundir
Cuenca con los turistas y a cambio reciben un
porcentaje de la venta.

Convenio con la Alcaldia de Cuenca para difundir

Cuenca por medio de la Ropa

2.7.9 Estructura de Costos

-Recursos humanos
Mano de obra de costureras: $ 200
Publicista: $ 200
-Recursos financieros
Préstamo al banco: $ 5000
Distribuidores de telas e insumos: $ 1000
-Recursos fisicos
Taller de costura: $500
maquinas de coser como la overlock y la recta:
$2000, computadoras: 1000
materiales de costura como hilos, tizas, papel

para patronar, reglas $200
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2.8 Conclusion

En este capitulo se pudo llegar a la conclusion de la planificacion del proyecto en
base a la metodologia aplicada en donde se realizé una investigacion de campo
para obtener la informacién precisa que ayudaria a definir como seria el perfil
de usuario y como desde este parte la base del proyecto, el mismo que tiene por
objetivo crear una guia en donde se integren de procesos creativos de diferentes
industrias. También la investigacion de campo permite seleccionar mediante un
muestreo de conveniencia, los procesos que se aplicaran en el caso de inspiracion
para la obtencion de la linea de indumentaria basada en las tres casa seleccionadas
del Patrimonio Cultural Arquitectonico de Cuenca, siendo estas la Casa Jerves, la
Casa de los Murales y la Clinica Bolivar, las mismas que fueron elegidas mediante
encuestas y un analisis de elementos arquitectonicos.

Al final el planteamiento de negocios permitié entender que tanto la linea de
indumentaria streetwear y la guia deben ser distribuidas de una manera unica y

pensada, bajo estrictas normas y planteamientos.
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3. Aplicacién de los procesos

3.1 Procesos

3.1.1 Conciencia de identidad
3.1.2 Inspiracion

3.1.3. Formstorming

3.1.4 . Busqueda cromatica
3.1.5. Materialidad

3.1.6. Conceptualizacion

3.1.7. Traduccion espacial
3.1.8. Observacion del detalle
3.1.9. Cuaderno de bocetos
3.1.10. Analisis morfologico
3.1.11. Bocetacion

3.1.12. Hilo narrativo

3.2 Conclusiones

CAPITULO 3 / pagina




Introduccion

Este capitulo tiene por objetivo la aplicacion y ejecucion de los procesos creativos preseleccionados con ayuda
de las herramientas propuestas en el Capitulo 2, buscando poder integrarlosy emplearlos de la mejor forma

en el caso de estudio de las casas seleccionadas del Patrimonio Arquitecténico de Cuenca, obteniendo de este

modo ya los procesos finales para la guia de creacion de lineas y colecciones de indumentaria.
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La aplicacion de estos procesos se definid mediante la
utilizacion de los mismos dentrode la praxis, mediante
la ayuda de herramientas que facilitan su desarrollo
y los hacen mas aplicables mediante pasos a seguir,
esto con el fin de crear una linea de indumentaria

basada en una inspiracion.

Cabe recalcar que para el presente proyecto se tuvo
ya una investigacion previa del caso de inspiracion,
sin embargo esta se mantuvo dentro de los procesos
para poder desarrollar la guia lo mas real posible para

su uso futuro.
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3.1 Conciencia de identidad

El primer proceso aplicado es la conciencia de
identidad, en donde se utiliza la herramienta de la
Ventana de Johary para reconocer las habilidades y
limitaciones especificamente al momento de disefAar.
Revisando que es conciencia de identidad en el
capitulo 1y siguiendo los pasos especificados en el
Capitulo 2 sobre esta herramienta, su aplicacion es la

siguiente:

(]

VENTANA DE JOHARI
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1. Lista creada con misrasgos caracteristicos en cuanto

a habilidades y limitantes al momento de disefar.

Figura 54 : Cuadro de lista de rasgos caracteristicos
Elaboracion propia




2. Lista de rasgos caracteristicos que definieron 3. Relacionar ambas listas y clasificar los rasgos

dos personas cercanas en cuanto a habilidades y con la zonas de La ventana de Johari

[imitaciones

Figura 55 : Cuadro de lista de rasgos caracteristicos Figura 56 : Cuadro de clasificacion de Rasgos
Elaboracion propia Elaboracion propia

4
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4. Una vez contabilizado los rasgos por zonas, el
resultado es que mi zona de Actuacion espontanea
es la que mas presente estd, y que se debe potenciar
las demas habilidades y trabajar en las limitaciones

de las otras zonas.

Conclusion

Aplicar este proceso con la ayuda de la Herramienta
de la Ventana de Johary permite conocer mas a
fondo las habilidades y limitaciones al momento de
crear disenos. Los rasgos que mas predominan son
los de la Zona de Actuacion Espontanea, permitiendo
entender que existe franquezay honestidad tanto con
uno Mismo como con las relaciones interpersonales,
sin embargo existen varios rasgos que se encuentran
ocultosenloscualessedebetrabajarpara potenciarlos
0 para controlarlos y que no jueguen en contra de un
progreso, por otro lado también existen varios rasgos
gue los demas ven gque uno mismo no los percibid
por lo cual se debe tomar conciencia de aquello para

poder sobrellevarlos de la mejor manera.
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3.2 Inspiracion

El segundo proceso aplicado es la conciencia de
identidad, en donde se utiliza la herramienta de la
Busqueda de la Vision para encontrar la inspiracion
para disenar.

Revisando que es la Inspiracion en el capitulo 1y
siguiendo los pasos especificados en el Capitulo 2

sobre esta herramienta, su aplicacion es la siguiente:

>

BUSQUEDA DE LA VISION
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1. Primera hora: Salide micasa protegida del sol por
protector solar, una botella de agua, con mi libreta
y lapiz. Empecé mi rumbo tomando la Domingo
Savio y pensando en cual era mi pregunta estrella,
sigue por Av. Isabela Catolica hasta cruzar por el
puente de la Felipe I, tomando la Av, 27 de febrero,
caminando por la calle Agustin Cueva Cordero,
llegando a la Av. Remigio Crespo y fue ahi cuando
obtuve mi pregunta, siendo (Que puedo mostrar

mediante |la ropa que me represente?.

PRIM=FA HoFd




2. Segunda Hora: Continue avanzando, pero esta
vez ya no solo pensando en una pregunta sino
buscando respuestas a esa pregunta mediante
mis sentidos, en especial el de la vista, observando
mientras caminaba por la Agustin Cueva hasta
llegar a la Av. 12 de Abril y encontrarme con el
Puente del Centenario, lo cruce y me adentre
en el enorme y hermoso Centro Histdrico de
Cuenca, observe sus edificaciones cruzandose
de una vereda a la otra por toda la Benigno Malo,
anotando varias ideas que surgian hasta llegar al

Parque Calderon.

3. Tercera Hora: Me senté en unas sillas del
Parque Calderén que no estaban ocupadas por
nadie, y empecé a leer mi pregunta junto con
mis anotaciones de senales que llamaron mi
atencion en mi segunda hora de caminata y una
anotacion se llevo toda mi atencion y prendioé en
mi una chispa de inspiracion profunda la cual
era Arquitectura del centro. La medité de varias

formas hasta decidir regresar al lugar de inicio.

4. Cuarta Hora: De regreso caminando por otra
ruta muy diferente, me di cuenta de que mientras
mas meditaba la idea, mas emocidén y curiosidad
sentia, al llegar a mi lugar de inicio, anote la idea
en un papel y empecé a investigar sobre elloy a
medida que investigaba mas me asombraba y asi
supe que seria mi inspiracion.

5. Obtuve la Inspiracion que es el Patrimonio

Cultural Arquitecténico de Cuenca.

Conclusion

Utilizar la herramienta de la busqueda de la vision fue
todo una aventura, ya que la misma permite la salida
de la zona de confort, y deja que la mente se abra a
nuevas ideas y oportunidades, llegando asi a definir

una inspiracion mas profunda.
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3.3 Formstorming

El tercer proceso aplicado es el formstorming en
donde se utiliza la herramienta de |la Fotografia para
capturar formas de la inspiracion que en este caso
es el Patrimonio Arquitectonico de Cuenca, muy
parecidas pero no iguales que permitan la creacion
de un collage.

Revisando que es el Formstorming en el capitulo 1y
siguiendo los pasos especificados en el Capitulo 2

sobre la herramienta, su aplicacion es la siguiente:

FOTOGRAFIA

1. Definir la Inspiracion: El Patrimonio Arquitectonico
de Cuenca

2. Tomar fotografias de la inspiracion que guarden
relacion en forma.

Cielos Rasos y Pisos en donde se repite un patron

Figura 57 : Cielos Rasos y Piso
Elaboracion propia

3. Recopilar varias imagenes.
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4, Realizar un collage con las imagenes

Conclusion

Este proceso permite mediante la herramienta de la
fotografia, recopilar imagenes de la inspiracion, que
guarden relacion en su forma, terminando en un
collage que servira para analizar la inspiracion y su

forma.
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Figura 59 : Collage de formstorming
Elaboracion propia.
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3. Seleccionar la galeria para sacar la paleta de una

3. 4 Busqueda Cromatica

imagen del Patrimonio Arquitectéonico de Cuenca que
El cuarto proceso aplicado es la Busqueda Cromatica

en este caso sera la Clinica Bolivar. La foto es tomado
en donde se utiliza la herramienta Adobe Capture

de proceso anterior del formstorming.
en el teléfono para una paleta de colores desde

la inspiracion que en este caso es el Patrimonio Z
¥ ? SUBIR SELECION MANUAL VALORES CROMATICOS
Arquitectonico de Cuenca, la misma que servira para
1. Descargue la app Adobe Capture de Playstore.
la propuesta de la coleccion.
2. Al abrir la aplicacion, en la parte inferior derecha de
Revisando que es la Busqueda Cromatica en el
la pantalla apareceran dos iconos: de galeriay de una
capitulo 1y siguiendo los pasos especificados en el
camara.
Capitulo 2 sobre la herramienta, su aplicacion es la

siguiente:

Figura 60: Captura de pantalla.
Elaboracion propia.

APP ADOBE CAPTURE

Figura 61: Captura de pantalla,
Elaboracion propia.
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4. Se obtiene la Paleta de Color al Guardar en

biblioteca de la App, Se realizo lo mismo con las otras 3.5 Materialidad

dos imagenes de las dos casa restantes.

Elquinto proceso aplicado es la Materialidadendonde 1. Observar y tocar los materiales disponibles en Casa
se utiliza la herramienta de |la Observacion y el Tacto Farah, Liray Gogo
P A L E TA D E C O L O R E S para la recopilacion de informacion de telas e insumos
gue serviran para la propuesta de la coleccion. Cabe
destacar que aqui si tomo la paleta de colores para
una busqueda mas prolija.
Revisando que es la Materialidad en el capitulo 1y
siguiendo los pasos especificados en el Capitulo 2

sobre la herramienta, su aplicacion es la siguiente:

Figura 62: Paleta de color
Elaboracion propia.

Conclusion

Obtener una paleta de color mediante este proceso
con ayuda de la herramiente del Adobe Capture es
muy facil y rapido, ya que los colores son abstraidos

desde las fotografias de la inspiracion tomadas en el

OBSERVACION & TACTO

formstorming, por lo cual los colores son exactos a la Figura 63: Materiales disponibles
Elaboracion propia.

inspiracion.
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2.Anotarlascaracteristicasdelos materialeseinsumos
qgue mas llamaron la atencioén : Tela Cashmere, Tela
Escuba, Tela Shifon, Tela Randa, Telas en colores
blancos y celestes con caida, Broches metalicos en
negro, dorado y plateado, Broches de mochila color
negro.

3.Buscartécnicas: Printtextil,corte alaser,estampado

de Dtf

Conclusion

Obtener toda esta recopilacion de informacion acerca
de las materiales por medio de este proceso creativo
ha permitido tenerya un primer acercamientoa como
se pudiera ver la linea propuesta, y saber que técnicas
se necesita usar para poder proponer prendas que

muestren la inspiracion.
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3. 6 Conceptualizacion

El sexto proceso aplicado es la Conceptualizacion en

donde se escribe informacion de todo acerca de la

linea, cabe mencionar que aqui se buscd unir toda

la informacion ya obtenida de los otros procesos

creativos anteriores.

Revisando que es la Conceptualizacion en el capitulo

1y siguiendo los pasos especificados en el Capitulo 2,

su aplicacion es la siguiente:
1. Colocar un nombre a la conceptualizacion:
Santa Ana Republic
2. Describir la Inspiracion: Santa Ana Republic
es una linea de indumentaria urbana que esta
basada en el Patrimonio Arquitectonico del Centro
Histdérico de Cuenca, mismo que fue nombrado
por la ONU EN 1999 por su gran riqueza cultural,
sus edificaciones coloniales y republicanas que
demuestran todo la historia cuencana y como
de un imperio incaico pasd® a ser gobernada
por los espanoles, trayendo por ultimo un
afrancesamiento imponente en sus fachadas.
3. Describir qué es lo que se ha tomado de la
inspiracion: Por ello Santa Ana se basara en la
rigueza de la arquitectura patrimonial de Cuenca
es evidente por sus fachadas con cenefas que se
roban las miradas, balcones de hierro forjado que

sobresalen de sus ventanas, ornamentaciones y
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cielos rasos de latdon que muestran gran cantidad
de formas, colores y texturas.

4. Describir como se utilizara lo tomado de la
inspiracion, que se aplicdé y como: Por esa razon
Santa Ana Republic es una linea con formas y
colores que representan la arquitectura por medio
de prendas en un estilo urban chic , que fueron
realizadas bajo un analisis morfoldgico, para luego
ser empleadas bajo técnicas como el corte a laser,
la estampacion o la impresion textil, para crear
piezasuUnicasquesontraidasaun estilostreetwear.
5. Describir el objetivo final : Por ultimo Santa Ana
Republic busca mostrar la riqueza cuencana por
medio de prendas unicas que reflejen la increible

arquitectura de Cuenca.
Conclusion

Realizar este proceso creativo permite crear un
conceptomuytécnicoacercadelacoleccion,contando
cual es su inspiracion, que se toma de ella, como se
la aplica y mediante qué telas o qué técnicas textiles,
quizas lo Unico que no presenta es una emocion Mas
profunda acerca de la linea, y se muestra mucho mas
entendible para quienes conocen de terminos de
moda, pero para futuros consumidores no serviria en

su totalidad.
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2. Juntar las fotografias en modo collage

[ V4 [
3.7 Traduccion Espacial
1. Con una camara tomar fotos desde diferentes
El séptimo proceso aplicado es la Traduccion Espacial
angulos.
en donde se aplica la herramienta de la Fotografia y
Perspectiva, para obtener fotografias del Patrimonio
Arquitectonico de Cuenca desde diferentes angulos
y lados.
Revisando que es la Traduccion Espacial en el capitulo

1y siguiendo los pasos especificados en el Capitulo 2,

su aplicacion es la siguiente: |

. & /s

Figura 64: Collage de toma de perspectivas de casas seleccionadas
Elaboracion propia.

FOTOGRAFIA & PERSPECTIVA
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: . , . Figura 67: Collage de la Clinica Boliva
Figura 66 Co//agg de la casa de los Murales CAPITULO 3/ pzigf A caARiryro 3/ pagina ? 1 161 g g Elaboracion propid
Elaboracion propia.




3. Analizar la linea, el punto y plano que puede

existir en cada imagen

Conclusion

La Traduccion Espacial es el proceso creativo que se
parece mucho al Framestorming, sin embargo este
proceso te deja experimentar mucho mas porque
puedes tomar fotografias desde diferentes angulos y
no solo de formas que se parezcan, sino de cualquier

forma en cualquier perspectiva.
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3. 8. Observacion del detalle

El octavo proceso aplicado es la Observacion del
Detalle en donde se aplica la herramienta de la
Observacion, para analizar mas a detalle las formas
presentes Patrimonio Arquitectonico de Cuenca,
cabe mencionar que se tomaron las fotografias de la
traduccion espacial para realizar el proceso.

Revisando que es la Observacion del Detalle en el
capitulo 1y siguiendo los pasos especificados en el

Capitulo 2, su aplicacion es la siguiente:

OBSERVACION &FOTOGRAFIA
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1. Abrir fotografias del proceso de Traduccion Espacial.

Figura 68: Collage de la Clinica Bolivar
Elaboracion propia.




2. Observa detalladamente las imagenes y hazles 3. Recorta las formas y detalles que encuentres que

zoom para que puedas definir que detalles y formas tiene formas que pueden ayudarte en tu creacion de

3.9 Cuaderno de bocetos

te llaman la atencion de la inspiracion. la coleccion o guia.
El octavo proceso aplicado es la Observacion del
Detalle en donde se aplica la herramienta de la
Observacion, para analizar mas a detalle las formas
presentes Patrimonio Arquitectonico de Cuenca,
1. Tomar las formas de la Observacion a detalle.

cabe mencionar que se tomaron las fotografias de la
traduccion espacial para realizar el proceso.

Revisando que es la Observacion del Detalle en el
capitulo 1y siguiendo los pasos especificados en el

Capitulo 2, su aplicacion es la siguiente:

Figura 69: Imagen con zoom en detalle de Clinica Bolivar Figura 70: Detalle recortado de fotografia de Clinica Bolivar
Elaboracion propia. Elaboracion propia.

Figura 71: Observacion del detalle, Casa Jerves, Casa de los Murales y
Clinica Bolivar.
Elaboracion propia.

Conclusion

Observar a detalle las formas de las tres casas a partir

de las fotografias del procesos de la Traduccion

Espacial, permite ya dar un paso en la ideacién en la CUADERNO & LAPIZ
mente de coOmo esas formas pueden ayudar a crear la

[inea de indumentaria.

prdz S

CAPITULO 3/ pdgina CAPITULO 3/ pagina



2. Dibujar de manera rapida aquellas formas que

[lamaron la atencion.

Figura 72: Cuaderno de Bocetos. Figura 73: Cuaderno de bocetos.
Elaboracion propia. Elaboracion propia.

NPfdz S
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1. Abrir las fotos del detalle en Adobe llustrador
Ve [ ) [ ] Vd [
3. 10 Analisis mOI'fOloglCO 2. Tomar fotos de los bocetos rapidos, abrirlos junto a

El décimo proceso aplicado es el Analisis Morfolégico las fotos de detalle en Adobe lllustrator.

endonde se aplicalaherramienta de Adobe Illlustrator
para realizar la vectorizacion y analisis por medio de
la descomposicion de las formas abstraidas de las
Casas Patrimoniales. Cabe destacar que se tomaron
los bocetos rapidos del anterior proceso para realizar
la vectorizacion correcta.
Revisando que es el Analisis Morfolégico en el capitulo
1y siguiendo los pasos especificados en el Capitulo 2,
su aplicacion es la siguiente:
Figura 75: Andlisis morfoldgico.
Elaboracion propia.
2. Tomar la herramienta de pluma de Adobe Illustrator,

empezar a vectorizar a partir del boceto rapido.

Figura 74: Cuaderno de bocetos

COnClllSi(,)n Elaboracion propia.

El proceso de cuaderno de bocetos permite el rapido
registro de la obtencion de formas de la inspiracion,

mismas que serviran para un estudio de forma mas

A D O B E I L L U S T R AT o R Figura 76: Andlisis morfologico.

Elaboracion propia.

profunda para emplear esas formas en la linea de

indumentaria.
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3. Descomponer la vectorizacion en partes.

Figura 77: Andlisis morfologico.
Elaboracion propia.

NPfdz S
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Conclusion

Realizar este proceso de analisis morfologico es el
paso final para obtener formas que pueden crear
patrones o mayas, formas que serviran de base para
proponer disefos basados en su totalidad en la
inspiracion, lo cual lo hara a la linea de indumentaria

muy conceptual.
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3. 11 Bocetacion

El penultimo proceso aplicado es la bocetacion en
donde se aplica la herramienta del Sketchbook para . <> :
realizar la propuesta de bocetos que denotan el
Patrimonio Arquitectonico de Cuenca. Cabe destacar
gue se tomaron los resultados de todos los procesos,
estando la paleta de color, lastelas a utilizary el analisis
morfologico paradarformaalalineadeindumentaria.
Revisando que es la Bocetacion en el capitulo 1y
siguiendo los pasos especificados en el Capitulo 2, su

resultado es la siguiente:
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SKETCHBOOK

Figura 78: Bocetos Casa Jerves
Elaboracion propia.
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Figura 79: Bocetos Casa de los Murales Figura 80: Bocetos Clinica Bolivar
Elaboracion propia. Elaboracion propia.

NPfdz S
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3. 12 Hilo Narrativo

El dltimo proceso aplicado es el Hilo Narrativo en
donde se aplica la herramienta de las Fases del Hilo
Narrativo para realizar una historia que cuente de
forma emotiva lo que la linea de indumentaria es.

Revisando que es el Hilo Narrativo en el capitulo 1y
siguiendo los pasos especificados en el Capitulo 2, su

aplicacion es la siguiente:

PASOS DEL HILO NARRATIVO

l.Idea inicial: Una linea de indumentaria Streetwear
Inspirada en El Patrimonio Arquitectonico de Cuenca.
2.Logline:
a)Protagonista: La linea de Indumentaria
b)Personajes: Casa Jerves Malo,Clinica Bolivar,
Casa de los Murales
c)Hechos: Mostrar la identidad cuencana, mostrar
la historia cuencana, la uniéon de la arquitectura y
la ropa.
d)Lugar: Centro Histdérico de Cuenca, Calle Simon
Bolivar

e)Tiempo: Pasadoy presente.

3. El Argumento y personajes:

Ellanacedeunaciudadconedificacionesrepublicanas
nada discretas, de cielos rasos decorados, con
fachadas llenas de cenefas que deleitan la mirada,
con balcones de hierro forjado que rebosan de entre
las ventanas. Ella nace de Cuenca, de su centro
historico especificamente, en donde balanceandose
entre sus calles se siente conectada a su arquitectura,
especialmente a tres bellas edificaciones que se
[levan su total atenciéon, la increible Casa de los
Murales, la majestuosa Clinica Bolivary la memorable

Casa Jerves.
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4. Climax:

de inmediato ella se siente atraida por aquellas
imponentes construcciones, y desea ser como ellas,
desea mostrar la historia por medio de su forma en
piezas Unicas de indumentaria, tomando y adhiriendo
sus siluetas, sus colores y sombras, pues ella busca
camuflarse entre el patrimonio para ser parte de €|,
revistiendose de telas suavesy encantadas con colores
gue solo gritan una cosa: “ Yo soy belleza cuencana, y

de mi nace tu historia”.

5. Desenlace:
Ella es Santa Ana Republic, una linea textil que existe
a partir de sus tres musas, que son su centro y norte,

son las que le dieron sus rasgos cuencanisados.
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Santa Ana Republic

Ellanacedeunaciudadconedificacionesrepublicanas
nada discretas, de cielos rasos decorados, con
fachadas llenas de cenefas que deleitan la mirada,
con balcones de hierro forjado que rebosan de entre
las ventanas. Ella nace de Cuenca, de su centro
historico especificamente, en donde balanceandose
entre sus calles se siente conectada a su arquitectura,
especialmente a tres bellas edificaciones que se
[levan su total atencién, la increible Casa de los
Murales, la majestuosa Clinica Bolivar y la memorable
Casa Jerves, de inmediato ella se siente atraida por
aquellas imponentes construcciones, y desea ser
como ellas, desea mostrar la historia por medio de su
forma en piezas Unicas de indumentaria, tomando y
adhiriendo sus siluetas, sus colores y sombras, pues
ella busca camuflarse entre el patrimonio para ser
parte de él, revistiendose de telassuavesy encantadas
con colores que sélo gritan una cosa: * Yo soy belleza
cuencana, y de mi nace tu historia”. Ella es Santa Ana
Republic, una linea textil que existe a partir de sus
tres musas, que son su centro y norte, son las que le

dieron sus rasgos cuencanisados.
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3.2 Conclusiones

Al terminar este capitulo se puede deducir que
integrar procesos creativos de varias industrias es
posible, ya que todos tienen un mismo inicio que es la
creatividad, sin embargo al ir aplicando los procesos
al caso de estudio que es el Patrimonio Cultural
Arquitectonico de Cuenca, es notable que no todos
funcionan juntos y por ello se eliminara dos de ellos
para la guia final, siendo estos el formstorming y la
conceptualizacion, dejando asi 10 procesos que con
base a los resultados obtenidos, quedaran ordenados

de la siguiente manera.

—_

Conciencia de identidad

2. Inspiracion

3. Traduccion espacial

4, Busqueda Cromatica

5. Materialidad

o. Hilo narrativo

7. Observacion del Detalle
8. Cuaderno de bocetos
9. Analisis Morfoldgico

10. Bocetacion

Quedaran de tal modo por motivo de que funcionaron
unos seguidos de otros a la perfeccion dando como
resultado a Santa Ana Republic, una linea streetwear
de indumentaria con una gran carga morfologica
abstraida desde el Patrimonio Arquitectonico de

Cuenca.
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4. Disehos finales y guia

4.1 Bocetos finales

4.2 Fichas técnicas

4.3 Disenos Finales

4.4 Conclusiones

4.5 Guia de Procesos Creativos para
la Creacion de Coleccionesy lineas

de moda.




Introduccion

En este capitulo se presentan los resultados obtenidos de la aplicacion de los procesos creativos, obteniendo
una Linea de Indumentaria Streetwear Santa Ana Republic en donde se observa las propuestas finales de las
prendas para la coleccion, sus fichas técnicas como también las fotografias finales de las prendas resultantes.

Sumando a esto la Guia Completa para disefar lineas y colecciones de moda desde los procesos integrados..

L

Npie= ©
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4. Disenos finales y guia

4.1 Bocetos Finales

Las propuestas de diseno realizadas para la linea de
indumentaria Santa Ana Republic, atestiguan que
la guia de procesos creativos propuesta es efectiva,
ya que los bocetos muestran la arquitectura de las
casas republicanas Jerves, de los Murales y la Clinica
Bolivar que fueron tomadas del Patrimonio Cultural
Arquitectonicode Cuencacomoinspiracion,mediante
su la forma, las técnicas textiles y las telas utilizadas,

siendo consideradas seis propuestas de prendas.

Figura 81: Propuesta 1. Coleccion Santa Ana Republic
Elaboracion propia
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Figura 82: Propuesta 2. Coleccion Santa Ana Republic Figura 83: Propuesta 3. Coleccion Santa Ana Republic
Elaboracion propia Elaboracion propia
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Figura 84: Propuesta 4. Coleccion Santa Ana Republic Figura 85: Propuesta 5. Coleccion Santa Ana Republic
Elaboracion propia Elaboracion propia
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FICHA TECNICA No. 1

MEDIDAS TECNOLOGIAS APLICADAS
EMPRESA: Linea: Modelo: Cédigo: o goele 2o | Pirado de teia
Andrea Segarra Designer Urban Chic- Streetwear | Abrigo Chesterfield 001 C. Pecho s2cm | Moduinariade coser
C. Cintura 74cm
C. Cadera 100 cm
L total 110cm
ANDREA Nombre: Talla: Fecha: Corte poogteiror 14cm
SANTA ANA REPUBLIC Medium 26/ 05/ 2022 Tole e e
GEOMETRAL FRENTE GEOMETRAL POSTERIOR
Estampado
de marca y coleccién
. con vinil
Remache metalico Plizado de tela
Embolsado
interno, M

cashmere+ shifén + seda camila

Print Textil de toda
la tela
[ ] Ve [ Vini Té .
ni fermico
4.2 Fichas Técnicas
Costura de manga de bolsillo
bajera lateral
MATERIA PRIMA CROMATICA
TIPO PROVEEDOR | DESCRIPCION UBICACION
Cashmere Casa Farah 2 metros Todo el abrigqg
Shifén Casa Farah 1/2 metro Plizado-Espalda
Seda Camila Cada Farah 2 metros Forro interno
Hebilla Broche Gogo 1 Espalda- nivel cintura
Remache metalico | Gogo 1 fundo- plateado olapa berecha PANTONE 445 CP PANTONE 447 CP PANTONE 434 CP PANTONE 4645 CP PANTONE Black CP

Figura 86: Ficha de Diserio Abrigo Chesterfield
Propuesta 1
Elaboracion propia
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FICHA TECNICA No. 2 FICHA TECNICA No. 3

MEDIDAS TECNOLOGIAS APLICADAS MEDIDAS TECNOLOGIAS APLICADAS
EMPRESA: Linea: Modelo: Cédigo: o goele %cm g?;ﬂ?nx%o de coser EMPRESA: Linea: Modelo: Cédigo: oo 100 | Eevorcte de vine”
Andrea Segarra Designer Urban Chic- Streetwear | Buso oversize 002 G- Pecho 10em| Conieatoser Andrea Segarra Designer Urban Chic- Streetwear | Pantalon cargo 003 Lorgo fotl 190 em
C. Cadera 100 cm Largo rodilla 54 cm
63 C. rodilla 50cm
ANDREA Nombre: Talla: Fecha: At Coalo T4 cm ANDREA Nombre: Talla: Fecha: C. fobillo 25cm
SANTA ANA REPUBLIC Large 26/ 05/ 2022 Tole o e SANTA ANA REPUBLIC Medium 26/ 05/ 2022
Largo manga 64 cm
GEOMETRAL FRENTE GEOMETRAL POSTERIOR GEOMETRAL FRENTE GEOMETRAL POSTERIOR

Hebilla broche

Corddn interno

i i
Cuello embolsado Cierre interno

Estampado de letras
en vinil termico

Print Textil

Bolsillo lateral
con cierre invisible

Estampado de
vinil letras

Corte alaser+ tela Parches con vinil

cosida internamente

Vinil Termico

Reata cosida

Punos de
la misma Estampado de
tela vinil letras

Rib de punos

MATERIA PRIMA CROMATICA MATERIA PRIMA CROMATICA

TIPO PROVEEDOR | DESCRIPCION UBICACION TIPO PROVEEDOR | DESCRIPCION UBICACION

Escuba Casa Farah 2 metros Todo el abrigo Flacee Casa Farah 2.50 metros Todo el pantaldén

Hebilla de metal | Gogo 1 negra Brazo izquierdo Reata Gogo 2 metros costados y bolsilo derecho

Vinil Negro Imevi 1 metro lineal Pecho frente Hebilla Broche Gogo 1 Espalda- nivel cintura

Print textil Casa Farah 2 metros Todo el buso Cierre invisible GOgO 3 Bolsilos laferales y posterior

Shifon Casa Farah 1/2 Corte antebrazo PANTONE 464 CP PANTONE 7576 UP  PANTONE 7443 UP PANTONE 476 CP PANTONE Black CP Vinil Imevi 1 metro lineal negrg Pecho frente PANTONE 7443 UP PANTONE Black CP
Reata Gogo 1 metro- negro Brazo

CAPITULO 4 / pagina

Figura 87: Ficha de Disefio Buso oversize
Propuesta 2
Elaboracion propia
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Figura 88: Ficha de Diserio Pantalon cargo

Propuesta 3
Elaboracion propia
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FICHA TECNICA No. 4 FICHA TECNICA No. 5

MEDIDAS TECNOLOGIAS APLICADAS MEDIDAS TECNOLOGIAS APLICADAS
EMPRESA: Linea: Modelo: Codigo: C-Cuelo 3em | Maanare o von EMPRESA: Linea: Modelo: Codigo: C ot Bom | Bemposose v’
Andrea Segarra Designer Urban Chic- Streetwear | Capa 004 C.- Pecho. 100em Andrea Segarra Designer Urban Chic- Streetwear | Blusa 005 & Pecho, Je0.em
C. Cadera 100cm C. Cadera lgo cm
L total cm
ANDREA Nombre: Talla: Fecha: ;‘ﬂf%fj’e’ﬂ e ANDREA Nombre: Talla: Fecha: Tglgi)je?o?\‘r_ero 46 cm
SANTA ANA REPUBLIC | Medium 26/ 05/ 2022 oje delaniero - 4éem SANTA ANAREPUBLIC | Medium 26/ 05/ 2022 Lo mange 43em
Largo manga 64cm
GEOMETRAL FRENTE GEOMETRAL POSTERIOR GEOMETRAL FRENTE GEOMETRAL POSTERIOR
Remache metalico
Embolsado interno
Plizado de tela Estampado
de marca y colecciéon

con vinil

Vinil textil

Vinil textil
tela ”

MATERIA PRIMA CROMATICA MATERIA PRIMA CROMATICA

TIPO PROVEEDOR | DESCRIPCION UBICACION TIPO PROVEEDOR | DESCRIPCION UBICACION

Gabardina Bella Moda 2 metros parte superior Shifén Casa Farah 1/2 metro Plizado mangas

Tull San Alfonso 2 metros parte inferior Vinil Imevi 1 metro lineal Parte posterior

Vinil Imevi 3 metro lineal Parte inferior Reata Gogo 1 metro- negro espalda

Seda Camila Cada Farah 2 meftros Forro interno Hebilla Broche Gogo 1 negra Espalda PANTONE 7443 UP
Reafa Gogo T mefro- blanco laferal PANTONEP 114-10U  PANTONE 7519 CP  PANTONE 7443 UP

Hebilla de metal  [Gogo 1 negra Brazo derecho

Figura 90: Ficha de Diserio Blusa
Propuesta 5
Elaboracion propia

Figura 89: Ficha de Diserio Capa
Propuesta 4
Elaboracion propia

prdz S

CAPITULO 4 / pagina

CAPITULO 4 / pagina



FICHA TECNICA No. 6

MEDIDAS TECNOLOGIAS APLICADAS
EMPRESA: Linea: Modelo: Cédigo: o g Tot | e de comanmico
Andrea Segarra Designer Urban Chic- Streetwear | Pantalon 006 Lo fouc! gocm
Largo rodilla 54 cm
. . . C. rodi_llc 55cm
ANDREA Nombre: Talla: Fecha: C. tobillo 40 cm
SANTA ANA REPUBLIC Large 26/ 05/ 2022
GEOMETRAL FRENTE GEOMETRAL POSTERIOR

Vinil termico

Broche Automdtico

MATERIA PRIMA CROMATICA 0 -
TIPO PROVEEDOR DESCRIPCION UBICACION ’ ’ —
Cashmere Casa Farah 2 metros Todo el pantalén amn ¥\ g - - [ — -

Hebilla Broche Gogo 1 Cintura
Reata Gogo 2 metros- negro Cintura

Vinil Imevi Imetro lineal negro|Pecho frente PANTONEP 114-10U  PANTONE Black CP _— — )
Cierre invisible Gogo 1 Frente ) - cC— -

Figura 91: Ficha de Diserio Pantalon
Propuesta 6
Elaboracion propia
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Figura 93: Reyes (2022) Fotografia Profesional de
la colecciéon Santa Ana Republic
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Figura 96: Reyes (2022) Fotografia Profesional
de la coleccion Santa Ana Republic

Figura 97: Reyes (2022) Fotografia Profesional de
la coleccién Santa Ana Republic
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Figura 100: Reyes (2022) Fotografia Profesional
de la coleccion Santa Ana Republic
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4.4 Conclusion

En este capitulo se puede ver el resultado de la
integracion de procesos ya que fue aplicado en
un caso y dio como resultado una linea streetwear
de indumentaria llamada Santa Ana Republic, la
misma que es el vivo ejemplo de que unir moda con
arquitectura siempre es una buena idea, y por ende
qgueda aplicada la Guia de procesos lo cual es valida

para realizar colecciones de moda desde cero.

4.5 Guia de Procesos
Creativos para la Creacion
de colecciones y lineas de
moda.

La Guia se adjunta como el anexo numero 10, siendo

esta un documento fisico impreso.

Conclusiones Finales

El objetivo del presente proyecto de titulacion fue
integrar varios procesos creativos de las diferentes
industrias como el disefno, las artes, la arquitectura,
el cine y las artes escénicas, esto con el fin de crear
una Guia de procesos completa para disefnar lineas
y colecciones de moda. Para ello se partié de un
arduo estudio de la informacion existente acerca
de lo que son los procesos creativos y realizando
entrevistas a varios creativos para saber cuales son los
mas utilizados dentro del disefio textil , dejando en
evidencia la problematica principal de este proyecto
que fue la utilizacion comun y constante de los
mismos métodos por los disenadores textiles para

llegar a diseflar indumentaria, dejando de un lado la

posibilidad de poder crear desde otras perspectivas.
Por ello, para resolver la problematica y aportar al
Diseno textil y de Moda, se plantearon varios objetivos,
siendo el primero:

1.- Reconocer la nocion de procesos creativos y cuales
existen dentro de las industrias creativas escogidas
para su estudio.

Para lo cual se realizé una investigacion documental
la cual permitié el conocimiento acerca de que es la
creatividad, que otros procesos creativos existen y
cuales son los mas utilizados dentro de las diferentes
industrias antes mencionadas, lo que luego dio
paso a la seleccion de varios de ellos para pasar a

su aplicacion e integracion, llegando asi al segundo
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objetivo que fue:

2.- Definir un nuevo proceso para el diseno de
indumentaria,a partirdelaintegracion delos procesos
creativos de las diversas industrias seleccionadas.

En este objetivo se realizd la seleccion final de 10
procesos, los cuales fueron utilizados en el Patrimonio
Cultural Arquitectéonico de Cuenca como caso de
aplicacion, en donde cada proceso se empled por
medio de una herramienta que permite que sean
introducidos en el disefio textil dando un resultado
gue permite llegar a otro proceso, llegando asi al

tercer y ultimo objetivos que fue:

3.- Disefar una linea de indumentaria donde se
aplique el proceso definido y generar una guia para
la creacion de lineas y colecciones de disenho de
indumentaria.

En donde se obtuvo como resultado una linea de
indumentaria streetwear de seis prendas llamada
Santa Ana Republic, la cual tiene una alta carga de
informaciondesde lainspiracion que fue el Patrimonio
Arquitectonico de Cuencay la misma que sirvié como
validacion y creacion de la Nueva Guia de Procesos

Creativos para disenar lineas y colecciones de moda.

Recomendaciones

A partir de las conclusiones obtenidas del presente
proyecto, se han identificado las siguientes
recomendaciones:

Utilizar la guia de procesos para la obtencion de
lineas y colecciones de moda de una manera unicay
exclusiva.

Utilizar la guia de procesos para la expansion de la

creatividad y los conocimientos.
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Utilizar la guia de procesos para obtenerindumentaria
con una alta carga de informacion morfoldgica.
Utilizar los procesos de la guia de la manera en la que
se encuentran ordenados para optimos resultados.
Tener la mente abierta para desarrollar la creatividad

y el orden en su maxima expresion.
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Anexo 2: Entrevista Claudia Barros

Pregunta 1. ;COmo comenzo tu introduccion al area del diseno?

Respuesta: Bueno como sabes todo comenzd desde el inicio de la universidad, con muchos trabajos, y a la
final muchas veces los realizaba yo mismo, o tenia una persona que me ayudaba, pero eso no era siempre lo
mejor, ya que implica costos muy altos, que a veces resulta mejor invertir un poco, adquirir maquinaria que a
la final se quedan con nosotros para futuros proyectos.

Desde mitrayectoria universitaria, miscompanerasy amigas me conocen por mipasion por el areade patronaje,
aungue no se de donde nacid ese gusto, aunque Mmas que gusto, esa tarea para mi es mas entendible y me
llama la atencidn, a partir de eso mi gusto hacia la ropa casual, mi camino me ha llevado a esa linea de ropa,
Yy gracias a eso comencé con mi tienda, mis articulos en stock, ya que el trabajo a medida implica muchas
situaciones complejas, tiempo, el cliente siempre quiere supervisar y por eso mi objetivo general siempre es

tener productos que al cliente le guste, lo compre y se lo lleve.

Pregunta 2: ;Qué es el diseno para ti?

Respuesta: Bueno, el disefo textil y de modas, para mi, es como la arquitectura de la ropa, es decir, puedes
disefar como nuestra profesora Silvia Zeas siempre nos repite que, “el papel soporta todo”, y eso es algo que
me ha marcado mucho ya que tu cuando bocetas y comienzas con tu disefo agregas muchas cosas, algo
muy estético, pero al momento de comenzar con la construccion del proyecto siempre es mas dificultoso ya
gue no tomamos en cuenta varios factores que complican la construccion.

En base a eso al momento de yo comenzar a disehar o proponer, mi primer planteamiento es el “cdmo voy

n u

a construir este diseno” “Como voy a comenzar con los patrones”, para mi es muy importante comenzar
cualquier proyecto en ilustraciones para comenzar a proyectar mi diseno en la vida real, que conlleva la parte
estética, la parte funcional, mis resultados siempre han sido buenos ya que comienzo con una buena base de

pensamientos.
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Anexo 3: Entrevista Manolo Loor

Pregunta 1. ;COmo comenzd tu introduccion al area del diseno?

Respuesta: Disefador de trajes tipicos, lo cual nace, desde pequeno, sintiendo mucho gusto por los reinados
de belleza, yo estaba sentado ahi en mi casa viendo en primera fila el Miss Universo viendo los vestidos tipicos,
ya gque yo siempre ame la decoracion, tanto que yo en el colegio era de las personas que tenia los cuadernos
impecables, decorados, arreglados, era una cosa increible, por lo cual creo que es algo que nace como que en

uno Mmismo, algo que llevas dentro.

Entonces desde el ano 2010 mas o menos, yo empecé con |lo de los Trajes Tipicos para mi por asi decirlo mi
estilo, mi carta de presentacion siempre van ser los trajes ecoldgicos realizados con materiales nuestros como:
la fibra, la mocora, la paja toquilla, la cabuya todo lo que tenga que ver con materiales que son hechos por
nuestros artesanos tejidos, yo creo que es como algo que por lo cual casi nadie apuesta porque por lo general
en los concursos tu puedes ver que durante la pasarela hay varios trajes con muchas plumas y mucho brillo
gue se ve bastante bien, y que tu le agregas como un plus pero realmente no hay que olvidarnos de lo nuestro,
Nno hay que olvidarnos de lo de lo realmente valioso que es el trabajo que hacen los artesanos Desde el 2010
estoy ahi dandome a conocer, ya llevo participado en el Miss Ecuador del 2011, 2013, 2018, 2019, 2020, 2021.
Tengo ya seis anos y gracias a esa oportunidad que se me brindaron mediante el concurso se me han abierto

muchas puertas.

Pregunta 2: ;Qué es el disefo para ti?
Respuesta: En lo que a mi respecta y con mis palabras yo creo que es como darle rienda suelta a toda esa
creatividad que tu tienes acumulada, la imaginacion tiene tanta cabida por ejemplo te encuentras con alguna

hoja o algun tronco o algun pajaro o algun animal y tu ves la forma de la flor vez la textura, los colores y ahi
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empieza la imaginacion, la creatividad empieza volar y tu vas viendo coémo puedes utilizar algun material
sintético o ecoldgico para darle la forma de la flor, por ejemplo, en este caso este que quieras hacer y tu vas
viendo los colores que tiene toda la textura y puede incluso estd acondicionando otro tipo de materiales
y ver la cromatica y al tener tantos colores tu mente alucina y empiezas a pensar qué tela o qué material
puedes utilizar para dar ese parecido a los colores que te que te muestre el objeto real y mientras te guste y te
apasione lo que tu haces créeme lo que haces maravillas es una cosa increible. La creatividad del ser humano

es demasiado sorprendente.

Pregunta 3: ;Para ti que es un proceso creativo y cual es tu proceso creativo?

Respuesta: Empiezo averiguando, investigando, por ejemplo, este quiero hacer un traje tipico inspirado en
Machu Pichu, yo empiezo investigando averiguando sobre qué es Machu Picchu, ¢sobre qué es? ;Qué hay
ahi? ; De qué esta formado?. En base a eso te nutres de lo mas importante que es la historia, entonces vas vas
averiguando, vas sacando informacion, si tienes la posibilidad de ir al lugar, vas al lugar, conoces, vez de cerca
de qué esta formado, de qué esta hecho y ahi en base a lo que tu has visto, en base a lo que tu has logrado
retener con tu vision empieza en seguida el proceso de disefo, veo el objeto, tomo foto, investigod, realizdé un
moodboard con imagenes del lugar o de objetos del lugar, o de la fuente de inspiracion y en base a eso te
planteas ;Coémo puedo plasmar Machu Picchu un traje tipico?. En base a eso vas variando las texturas, por
ejemplo, de la ruinas, de los colores en las piedras, de las montahas y comienzas creando, entonces tu vas
vas a ver la rienda suelta a tu imaginacion y vas montando vas disenando con los colores, vas dandole toda
esa forma hasta que te encuentras tu idea y resulta que cuando ya terminas y te das cuenta hecho una cosa
maravillosa o cuando te inspiras en algun traje para el mar, que representa a las costas, o al color del mar que

es azul.
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Anexo 4: Entrevista Paola Palacios

Pregunta 1. ;COmo comenzd tu introduccion al area del diseno?

Respuesta: Graduada hace 6 meses en Disefo de Interiores, todo comenzo desde muy pequena, decorando
su cuarto, pintando, arreglando, distribuyendo de diferentes maneras los muebles, nunca se conformaba
siempre queria un cambio, a partir de eso encontrd el gusto por el diseno, luego de eso buscod formarse
académicamente, estudiar la ciencia, entrar profundamente en el disefo de interiores, actualmente se
encuentra trabajando en una empresa, independientemente con sus proyectos y disefos personales, podria
decirse que le apasiona y le encanta si carrera, ya que el disefo y el arte abre muchas perspectivas del mundo

real.

Pregunta 2: ;Qué es el disefo para ti?

Respuesta: El disefio para es darle diferentes puntos de vista a lo que la gente comunmente no puede ver,
algo que es intangible y no percibe normalmente y se pueda reforzar los puntos fuertes, como por ejemplo:
Una pared pintada de cierta manera, la gente podria decir que esta asi porque si, pero no es asi ya que hay
mucho estudio por detras, muchas cosas detras, que lo hacen que sea funcional y estético puede ser algo

productivo.

Pregunta 3: ; Para ti que es un proceso creativo?

Respuesta: Desde la perspectiva del disenho de interiores, para llegar a concretar a que un espacio sea funcional
y estéticamente correcto, se empieza con un analisis del espacio, es decir, contar cuantas puertas, ventanas,
con cuanta iluminacion cuenta tanto ambiental o artificial, se estudia todo el espacio en si, posteriormente
se llega a hacer un levantamiento o traducciéon espacial del mismo, es decir, tomar medidas de alturas y
anchuras de puertas ventanas, paredes, etc. Después se realiza si es que el cliente tiene alguna idea o si se cree

necesario se realiza un boceto de como se percibe el espacio mediante sus necesidades, después se realiza un
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tipo cuestionario al cliente para analizar sus necesidades o gustos, que es lo que buscan dentro del espacio,

luego comienza el proceso de diseno y construccion del espacio.

Pregunta 4: Dentro de tu proceso creativo ;cuales son tus pasos para concretar el diseno de algun espacio?

Respuesta: Como primer punto se tiene que tener en cuenta las necesidades del cliente, por decir, si ellos
buscan algo minimalista pues tendra que ser minimalista aun asi se crea que en el espacio se pueda hacer
cualquier tipo de estilo dentro del espacio, siempre lo que el cliente desee. A partir de sus ideas y necesidades
se pone a la disposicion del cliente diferentes estilos como: rustico, minimalista, contemporaneo, etc. Para que
ellos escojan y se pueda empezar con el proceso creativo y explotar ideas, para investigar, buscar tendencias

y como resultado final realizar el disefo final.
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Anexo 5: Entrevista Martin Vintimilla

Pregunta 1. ;COmo comenzd tu introduccion al area del diseno?

Respuesta: Bueno para mi el arte siempre a estado en mifamilia, asi sea por mis abuelos que eran muy habiles
con la pintura, como mis padres, ya que mi papa es disefador, siempre tuve el apoyo y ese lado creativo activo
por varias partes, yo escogi disefo grafico desde muy temprana edad, mas o menos a los 15 anos ya sabia que
esa era mi carreray a lo que me dedicaria, al no tener una buena base de dibujo técnico en el colegio al inicio
de mi carrera universitaria se me complico mucho ya que los primeros anos era una materia fundamental,
pero sali adelante por mi cuenta y pude continuar sin ningun problema, y bueno el contar el apoyo con mis
padresy amigos es que para estudiar diseno, fue muy importante ya que al ser una carrera que segun mucha
gente “no se vive por el diseAo” pero creo que soy un claro ejemplo de que no es asi ya que a mi cuarto ciclo
comenceé a trabajar como disefliador en un estudio de diseno y actualmente me encuentro trabajando en una
oficina de marketing donde soy el disehador a cargo del departamento de diseno, y esto sin haber tenido mi

titulo profesional

Pregunta 2: ;Qué es el disefo para ti?

Respuesta: Bueno para mi el disefo lo ha sido todo desde mi punto de vista, ya que siempre a estado en mi
esa pasion por el disenar y saber comunicar de la mejor manera y saber que el disefo es indispensable para
todo, publicidad, marketing, promocion, ya que si tu producto o negocio cuenta con un buen disefo, pues
se venderq, sera deseado y sera promocionado y tu como disefAador juegas el papel mas importante en ese
proceso ya que previo a la creacion de una marca, no es como todos creen que ya un logo bonito hace la marca,
pero si llegamos al manual de marca y sus valores de cualquier logotipo entenderas porqué es tan bonito, tan
comunicativo y llamativo para el publico, pero para llegar a eso es varias horas de trabajo, varias alternativas
de ideas, cromatica y opciones que fueron descartadas, y al final ver tu creacion y hasta donde llego es donde

dices, yo lo hice, yo lo disefie y ahi entiendes porque escogi mi carrera y soy bueno en lo que hago
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Pregunta 3: ; Para ti que es un proceso creativo?
Respuesta: Para mi el proceso creativo es, el correcto camino para lograr que tu disefno marqgque una diferencia
en el resto, con un correcto proceso puedes lograr cosas muy genialesy para mi es muy indispensable ya que

al no disehar con este proceso nunca he tenido los mejores resultados.

Pregunta 4: Dentro de tu proceso creativo ;cuales son tus pasos para concretar el diseno de algun espacio?
Respuesta: Dentro de mis procesos creativos y el que mas destaco y el que me funcionado bastante bien con
mis clientes y creo que es creacidn mia es para la creacion de marca.

El cual consiste siempre ir de la mano con el cliente, es decir, como primer paso empiezo con una reunion
donde el cliente o la empresa me habla de los valores que van a manejarse, es muy importante para mi
contar con una mision y vision asi no sea la oficial, me ayuda a escoger un estilo o tendencia de diseno, en
base a eso con lo mecionado por el cliente comienzo con el proceso de bocetos a mano, que asi aseguro
originalidad ya que son ideas completamente nuevas que yo llego a proponer, el siguiente paso es presentar
mis bocetos a mano al cliente, donde el cliente llega a escoger con cual se siente identificado, en este paso es
muy importante que el cliente no solo escoga uno porque al final puede llegar a pasar que le gustaba otra idea
y asi aseguro trabajar en varias opciones para tener otras opciones, en base a lo que el cliente previamente
escogio ya sean 2 0 3 opciones comienzo con la digitalizacion y vectorizacion el logotipo, isotipo o imagotipo,
cabe recalcar que este proceso siempre lo realizo en blanco y negro, con las propuestas ya en digitales los
clientes ya empiezan a entender la forma, el concepto que yo aplique para la creacion de su marca, en base a
esto el cliente sigue con 2 0 3 opciones para escoger, el siguiente paso es que en base a los valores, les pido que
me envien los colores con los que se indentifican y algun color favorito, para asi en base a eso y mis estudios
procedo a proponer varias paletas cromaticas en base a sus gustos y una propuesta la cual a mi me parece
conveniente que puede llegar a funcionar con los valores, mision y vision de la empresa, antes de aplicar
cualquier paleta cromatica al logotipo se presentan y aprueban 2 o 3 opciones para asi llegar a concretar con

cuales pueden aplicarse al logotipo, isotipo o imagotipo, el sieguiente paso es llevar a cabo una reunion para
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presentar dichas propuestas aplicado color, en base a las paletas de colores escogidas para que el cliente
pueda llegar a visualizar el casi producto final, en base a lo propuesto se les da un tiempo para que los socios
o clientes escojan ya su logotipo, isotipo e imagotipo para llegar al producto donde se sientan identificados,
comodos y felices con el resultado final, como ultimo paso procedo a armar el manual de marca que es
Mmuy importante para que tengan el conocimiento de varios factores del logotipo, como: la explicacion del
significado, tamanos maximos y minimos, valores cromaticos, tipografia aplicada, paleta cromatica oficial de
la marca, usos correctos e incorrectos del mismo, aplicaciones, simulaciones o montajes del logotipo (mock
up) para llegar a una acercamiento a cOmo se veria, el logotipo aplicado a diferentes superficies, materiales,
etc. En base a este proceso creativo mencionado es como yo sin ser un profesional aseguré que el cliente
forme parte de la creacion, evalue, comente y vea que el proceso es completamente original y que no va a

existir nada igual a la propuesta disenada por mi.

Pregunta 5: Los procesos creativos que conoces y pones en practica en tu ambito profesional/laboral ¢los
aprendiste dentro de la academia o los aprendiste fuera de la universidad?

Respuesta: La universidad ha sido muy importante para llevar a cabo el proceso que manejo, donde aprendi
lo mas importante para miy lo aplico para mi vida es la “piramide del diseno” que lo llamo yo que es: signo-
significado-significante. Esto lo aprendi dentro de la academia que me marcé mucho, eso y varias cosas como
cromatica, comunicacion, morfologia, que es fundamental para cualquier proceso de diseno, pero como
mencione antes mi proceso creo yo que a sido una creacion mia en base a la experiencia, ya que llevo 2 anos
de experiencia laboral, he ido moldeando mi proceso, para llegar a un resultado donde mi cliente se sienta que
forma parte de dicha creacién y se sienta contento con su resultado y se asegure que mi trabajo es original,

pero todo esto yo lo he aprendido mas en mi vida “profesional” aunque no tenga mi titulo.
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Anexo 6: Entrevista Pedro Segarra

Pregunta 1. ;COmo comenzo tu introduccion al area del diseno?

Respuesta:Soy disenador grafico, inclinado mas a lo que es creacion, edicion de contenido digital clientes,
empresas asi como también manejo y creacion de contenido para redes sociales, y accesoria en procesos de
promocion de un cliente o marca.

Llevo trabajando en esto alrededor de 6 anos.

Pregunta 2: ;Qué es el diseno para ti?

Respuesta: Para mi el disefo es un arte con funcion, es decir el disefo esta pensando en las necesidades de un
cliente o una marca, y que uno de sus propositos es el dar a conocer de una forma clara y concreta un servicio
o producto.

Me gusta todo lo tenga que ver con Marca y como presentarla en formatos digitales siempre usando el

minimalismo como base para un diseno formal y elegante

Pregunta 3: ; Para ti que es un proceso creativo?

Respuesta: Para mi el proceso creativo es una experimentacion mas la experiencia que se haya obtenido en
el transcurso de la carrera, ningun disehno, objeto u elemento se pudiese haber obtenido el dia de hoy si no se
hubiese tenido la “prueba y error” las grandes ideas se basan o tienen como base para su inicio en el proceso

creativo, el resto es solo una copia mas de lo que ya existe.

Pregunta 4: Dentro de tu proceso creativo ;cuales son tus pasos para concretar el diseno de algun espacio?
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Respuesta: En mi caso en la creacion de una marca(logotipo)

1.- Conocer de qué trata el servicio o producto del potencial cliente.

2.- conocer los que busca el cliente, como formas, colores, slogan, etc

4 .- conocer la competencia del cliente

4 .- Buscar homologos y encontrar sus puntos comunes para de esta manera buscar una forma diferente y
unica para el cliente

5.- collage o lluvia de idea para formas, colores, tipografias, etc

6.- Bocetacion

7.- propuesta final

8. - construccion de la marca y su manual de identidad

Pregunta 5: Los procesos creativos que conoces y poner en practica en tu ambito profesional/laboral ¢los
aprendiste dentro de la academia o los aprendiste fuera de la universidad?

Respuesta: Las basicos por decirlo asi los aprendi en la academia ya que permitieron llegar a los siguientes los
cuales los vas obteniendo segun vayas experimentando y obteniendo experiencia en ciertos campos, de esta
manera se puede ir guardando esa informacion para futuros proyectos y creciendo profesionalmente ya que

cada cliente o proyecto personal es completamente diferente.
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Anexo 7: Entrevista Mateo Rodriguez

Pregunta 1. ;COmo comenzo tu introduccion al area del diseno?

Respuesta:Me dedico a la Carrera de Arquitectura, una profesion que te permite ser creativo y hasta un poco
sonador al momento de disefar edificaciones y espacios que respondan a las necesidades de los usuarios. El
disefar casas para familias en la cual puedas crear ambientes que sean confortables y tranquilos para el diario
vivir de las personas es una sensacion muy agradable ya que sientes que le das un lugar donde la persona

disfruta estar y se siente segura.

Pregunta 2: ;Qué es el diseno para ti?

Respuesta: La arquitectura es una carrera que nos permite transformar la realidad de un espacio en base a las
necesidades de la sociedad o su usuario, el mismo que responde a su entorno y los recursos del mismo. A su
vez puedes interactuar con personas y crear espacios que sean funcionales y respondan a sus necesidades.
Dentro de la misma puedes jugar con varios estilos de arquitectura para disenar casas, edificios, o espacios
que siempre se adapten y formen parte de su entorno, buscando asi disefar y crear una ciudad ordenada y

gue tenga edificaciones que respondan a la cultura y tradiciones de la ciudad

Pregunta 3: ; Para ti que es un proceso creativo?

Respuesta: Gracias a la creatividad aplicada en la arquitectura se pueden disefar edificios y espacios realizados
en materiales innovadores, mucho mas eficientes y con disenos que vayan a la vanguardia de la sociedad. El
proceso creativo dentro de la arquitectura es cuando te tomas el tiempo suficiente para visualizar y entender
de mejor manera el proyecto que se va a realizar, logrando tener ideas que puedan satisfacer al usuario y

disefar una obra que sea funcional y confortable.
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Pregunta 4: Dentro de tu proceso creativo ;icuales son tus pasos para concretar el diseno de algun espacio?

Respuesta: Dentro de la arquitectura el proceso creativo responde a una primera entrevista que se tiene con
el cliente, en la cual el te da a conocer sus necesidades y los espacios que le gustaria tener en su hogar, una
vez que tenemos esa informacion procedemos a bocetar unas primeras ideas para mostrarle al cliente el tipo
de arquitectura que puede tener su proyecto, ya sea moderno, minimalista, entre otros, para que el pueda
decidirse por el que mas le agrade y asi obtener un proyecto que sea del total agrado del usuario y sobre todo

gue sea funcional y a la medida de futuro dueno.

Pregunta 5: Los procesos creativos que conoces y poner en practica en tu ambito profesional/laboral ¢los
aprendiste dentro de la academia o los aprendiste fuera de la universidad?

Respuesta: Estos procesos para llegar a crear un buen proyecto nos empezaron a ensenar en la universidad,
pues cada diseno que realizamos debian responder a las necesidades de la situacion, pero estos procesos son
comprendidos y aplicados de mejor manera cuando ya los desarrollamos en el dia a dia de tu profesion, pues
vas aprendiendo cémo aplicarlos de mejor forma, o a crear estrategias que te ayuden a crear procesos mas

claroy eficaces.
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Anexo 8: Entrevista Simonne Heras

Pregunta 1. ;CoOmo comenzod tu introduccion al area del cine?

Respuesta: Estudio cine en la universidad Estatal de Cuenca se especializa en direccion de arte Como en
iluminaciéon agradecida con las oportunidades de la vida porque desde primer ciclo pudoy a tener experiencia
en cuanto al cine Terminando su carrera con su propio cortometraje y ella siendo la directora principal del
mismo

Sus primeros inicios fueron los juegos con colores, telas, texturas con las que creaba vestidos para sus munecas.
Esa nifa mas tarde convertiria su sueno de ser disefadora de modas en realidad.

Las cosas pasaron muy rapido en su vida, y al graduarse, ya contaba con importantes propuestas de grandes
marcas departamentales de su ciudad, asi empezo6 su labor como disehadora, realizando mas de 100 disenos
mensuales. Lo que resultaba inesperado y sorprendente para ella misma.

Lo que hizo, que creciera a pasos agigantados, y adquiriera gran experiencia, para trabajar a niveles de disefos
Masivos a gran escala.

Toda esa experiencia, la llevd hoy por hoy trabajar de manera independiente, desde su marca y al mismo
tiempo cuenta con servicios personalizados para realizar sus creaciones de manera personalizada al gusto de

sus clientes, usando su arte y creando otros proyectos que seran detallados mas adelante.

Pregunta 2: ; Para ti que es un proceso creativo?
Respuesta: Es la serie de pasos que se dan para llegar a crear una obra que se Unicay deje una huellaimborrable

en el publico.

Pregunta 3: Dentro de tu proceso creativo ¢cuales son tus pasos para concretar el disefo de algun espacio?

Respuesta: Parto planificando desde la Inspiracion,desde donde quiero abordar el tema o la pelicula que se
quiere hacer, ya teniendo el conocimiento de la inspiracion y lo que se quiere hacer empiezo a escribir el Hilo
Narrativo, todos los hechos y todo de lo que va a tratar en si el rodaje, toda la historia los personajes los lugares,

el tiempo, cuales van a ser los las circunstancias de cada personaje para luego pasar el hilo narrativo a ser
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contado por medio de un storyboard en donde se va creando cada escena de la historia para conocer cOmo
los personajes van a interactuar, en qué posicion van a estar, en qué lugar se van a encontrar y asi ya tener una
planificacion mas grande para saber con cuantos actores vamos a contar, quiénes nomas son necesarios del
equipo de iluminacion, el equipo de rodaje, camardgrafos, técnicos, el director y en si para poder ya por medio
de esta planificacion realizar un casting para conseguir todas todos los actores que estaran dentro del rodaje

para llegar y tener todo listo para el dia en que se va a empezar.

Pregunta 5: Los procesos creativos que conoces y poner en practica en tu ambito profesional/laboral ¢los
aprendiste dentro de la academia o los aprendiste fuera de la universidad?

Respuesta: Los primeros pasos y ensefanzas fueron en la universidad sin embargo en lo laboral es donde
Mas experiencias obtuve ya que se pude acudir a varios rodajes siendo asi también directora de mi propio
cortometraje que fue realmente un reto pero que sin duda me permitid obtener experiencia y conocimiento

acerca de todo el mundo del cine y codmo se trabaja y en el mundo real.
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Anexo 9: Entrevista Daniel Tello Enriquez

Soy arquitecto, con un Master en Paisajismo. Me dedico a la arquitectura, mi ambito mas especializado es el
disefo urbano, paisajistico, y la regeneracion urbana con la naturaleza, intentar que las ciudades sobrevivan al
cambio climatico, eso es basicamente a lo que me dedico.

Hablar de la arquitectura de Cuenca es regresar el tiempo atras empezando por su etapa precolombina con
sus texturas cafaris y las casas pre incas las cuales forman parte del patrimonio arquitectéonico de Cuenca ya
gue tienen su propia belleza y cuentan su propia historia las cuales nos llevan a la siguiente etapa que es la
colonizacion llegando a la etapa republicana la cual es una etapa mucho mas amplia en donde encontramos
la cuencanizacion del estilo francés presente en la arquitectura ya que hay elementos que denotan una idea
mucho mas andina en la arquitectura.

Siendo las caracteristicas de las etapas presentes en Cuenca muy notorias por sus elementos arquitectéonicos
iniciando por la arquitectura precolombina por las formas de sus ventanas en las cuales se marcan un paisaje
y su forma trapezoidal, pudiendo tener la funcion de de utilizar la luz a su favor siendo un ejemplo la casa que
se encuentra en el Museo Pumapungo.

Después de la etapa precolonial se llega a la colonial siendo un referente la Casa de las Posadas ya que su su
disposicion es el patio, el traspatio, el huerto, luego si nos fijamos en la altura de |la casa, no llegaba a tener mas
de un piso de una altura muy baja y si llegaban a ser dos pisos eran pisos de una altura muy baja.

Todo lo anterior unido nos lleva a entender la etapa republicana. Un buen referente es dirigirse a la calle Simon
Bolivar ya que presenta una gran cantidad de casas republicanas muy distinguidas de la época las mismas
gue cuentan con elementos arquitecténicos muy elaborados CoOmo es el hecho de tener ya dos pisos de una
gran altura contando con técnicas de bahareque, en dénde los acabados ya son mas pulcros, teniendo una
balaustrada de hierro forjado qué tiene ese toque ya de afrancesamiento traida desde Paris la cual solo la gente
adinerada de Cuenca lo realizaba en sus casas y asi se puede encontrar a lo largo de la calle Simon Bolivar un
sin fin de edificaciones republicana que tienen muchos elementos arquitectonicos traidos desde Francia, y

donde a medida que pasaba el tiempo se fueron tornando elementos Unicos ya que eran una mezcla de la
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cultura popular cuencana como también la cultura traida desde Europa. Grandes ejemplos de las casas mas
conocidas son la casa Jerves, la Casa de los Murales, la Clinica Bolivar, la casa Sojos entre muchas otras mismas

gue son un reflejo innato de la mezcla de dos culturas que forjan una identidad propia.

Anexo 10: Guia completa parala Creacion de colecciones y lineas

de moda.
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