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RESUMEN

La crisis de la tecnologia digital en la ilustracidon grafica para el disefio de modas, se debe a la falta de programacién, experimentacién y busqueda de
nuevos lenguajes de representacion. En este proyecto de tesis de graduacidn se propone: crear un manual, que sirva de guia metodoldgica en el aprove-
chamiento amigable de las técnicas y herramientas de representacidn grafica, analdgicas y digitales, para mejorar la expresion y el caracter, por medio
de la experimentacion de nuevas sensibilidades y estéticas en el bocetaje manual, que luego se manipulara en herramientas digitales.

Palabras Clave: dibujo digital, dibujo analdgico, ilustracidn, experimentacion, sketchbook, photoshop, illustrador, boceto, manual, moda.
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ABSTRACT

Handbook of Digital Illustration for Fashion

The crisis of digital technology in graphic illustration for fashion design is due to the
lack of programming, testing and research of new representation languages.  This
graduation paper aims to create a handbook to provide methodological guidance in the
friendly use of analog and digital graphical tools and techniques so as to enhance
expression and character through the experimentation of new sensibilities and aesthetic

in manual sketching, which is then manipulated in digital tools.
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OBJETIVO GENERAL

Aportar al profesional del disefio de modas en la
expresion grafica digital de sus propuestas con
un manual de ilustracion digital claro y conciso.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

1. Identificar los programas que se utilizan
para la elaboracion y edicién de bocetos
digitales de moda.

2. Identificar las herramientas y procedi
mientos bdsicos de los programas mas
utilizados.

3. Determinar el procedimiento de la

elaboracion de un boceto paso a paso
de los disefiadores y estudiantes en el

medio.

4. Elaborar manual de ilustracion digital de
moda.

5. Aplicar el uso del manual contrastando

el aprendizaje utilizandolo y sin utilizarlo.

6. Anexos: Crear tutorial y base de datos de
texturas creadas.



iNDICE

Introduccion

Resumen
Objetivos
1. Capitulo I: llustracion de Moda
1.1.  Una Visioén Histdrica
1.2 Usos
1.3.  Suempleo
1.3.1. Técnicas Secas
1.3.1.1. Lapices de Grafito
1.3.1.2. Carboncillo
1.3.1.3. Pasteles
1.3.1.4. Lapices Conté
1.3.1.5. Rotuladores y Marcadores
1.3.1.6. Lapices de Color
1.3.2. Técnicas Humedas
1.3.2.1. Tinta china y Sepia
1.3.2.2. Acuarelas
1.3.2.3. Oleo
1.3.2.4. Plumilla
1.3.2.5. Acrilico
1.4.  Figurin
1.4.1. Figurin de moda bdsico
1.4.2. Estilos
1.4.2.1. Naturista
1.4.2.2. Psicoldgico
1.4.2.3. Sintético
1.4.2.4. Decorativo
2. Capitulo II: llustracion Digital
2.1. Beneficios
2.2.  Una Visién Histérica
2.3.  Herramientas
2.3.1. Tabletas Digitales
2.3.1.1. Concepto
2.3.1.2. Historia
2.3.1.3. Tipos
3.1.1.4. Conexién
2.4. Conceptos:
2.4.1. Tipos de Imagen
2.4.1.1. Vectorial
2.4.1.2. Mapa de Bits
2.4.2. Tipos de Color
2.4.2.1. RGB
2.42.2. CMYK

22
23
25
26
26
26
26
26
27
27
27
28
28
28
28
29
29
30
30
32
32
33
33
33
36
37
37
38
38
38
39
39
39
40
40
40
40
41
41
41



2.4.2.3. HSB 41

2.5. Programas 41
2.5.1. Sketchbook 44
2.5.1.1. Aspectos Generales 44
2.5.1.2. Herramientas Generales 45
2.5.1.3. Acciones mas utilizadas 45
2.5.2. llustrador 46
2.5.2.1. Espacio de Trabajo 46
2.5.2.2. Aspectos Generales 46
2.5.2.3. Formatos de Archivo 46
2.5.3. Photoshop 48
2.5.3.1. Aspectos Generales 48
2.5.3.2. Herramientas Generales 48
2.5.3.3. Formatos de Archivo 48
3. Capitulo Ill: Determinaciéon de Metodologia 53
3.1. Investigacién para determinar un proceso
de bocetaje generalizado. 53
3.1.1. Objeto de Estudio 53
3.1.2. Proceso 53
3.1.3. Bocetos Realizados 54
3.1.4. Procedimiento de Elaboracion de un boceto
paso a paso de disefiadores y estudiantes. 60
3.1.5. Reflexiones de los sujetos entrevistados 64
3.1.6. Andlisis de los resultados 64
3.2.  Propuesta metodoldgica para Manual
de llustracion Digital de Moda. 65
3.2.1. Dibujo Gestual 69
3.2.2. Métodologia de ensefianza compleja 69
3.2.3. Estructura del manual 71
4. Capitulo IV: Manual de llustracion Digital de Moda 75
4.1. Introduccidn 77
4.2. Calentamiento 78
4.3.  Figurin Digital 78
4.3.1. Representando gestos, movimientos
y sensaciones. 78
4.3.2. Quicksketch 83
4.4,  Juguemos con tramas y texturas 84
4.5.  Propuesta creativa 85
4.5.1. Ejemplo #1 85
4.5.2. Ejemplo #2 88
4.5.3. Ejemplo #3 96



4.5.4. Ejemplo #4
4.6. Ultimas recomendaciones

5. Capitulo V: Comparacion de Uso de
Manual vs. Libros Existentes
5.1. Sujeto A
5.1.1. Especificaciones
5.1.2. Resultados
5.2. SujetoB
5.2.1. Especificaciones
5.2.2. Resultados
5.3.  Andlisis de Resultados
5.4. Reflexiones de los Sujetos Estudiados
Conclusiones
Anexos
Bibliografia
Bibliografia de imagenes y graficos

100
105

108
108
108
108
109
109
109
114
115
117
118
119
120



iNDICE DE IMAGENES Y GRAFICOS

Figura 1. Bocetos con acuarelas 22
Figura 2. Ilustracion de Vecellio 23
Figura 3. Revista Harpers Bazar 1905 23
Figura 4. “Mujer con Sombrilla”, obra de Monet 24
Figura 5. Fotografia de moda 1956 24
Figura 6. Portada Vogue 24
Figura 7. Dibujo con lapices de colores 25
Figura 8. Dibujo realizado con lapiz de grafito 26
Figura 9. Dibuo realizado con carboncillo 26
Figura 10. Boceto realizado con pasteles 26
Figura 11. Dibujo realizado con lapices conté 27
Figura 12. Dibujo realizado con marcadores 27
Figura 13. Dibujo realizado con lapices de colores 27
Figura 14. Boceto: vestido con tinta china 28
Figura 15. Boceto realizado con acuarelas 28
Figura 16. Boceto realizado con 6leo 28
Figura 17. Plumillas 29
Figura 18. Boceto realizado con acrilico 29
Figura 19. 9 cabezas 30
Figura 20. Tronco y cabeza 30
Figura 21. Lineas y nodos 31
Figura 22. Curvas del cuerpo 31
Figura 23. Boceto final 31
Figura 24. Boceto naturista 32
Figura 25. Boceto psicologico, Claire Thompson 33
Figura 26. Boceto sintético 34
Figura 27. Boceto decorativo 35
Figura 28. Boceto digital 1 36
Figura 29. Boceto digital 2 37
Figura 30. Tableta digital 38
Figura 31. Comparacién entre imagen vectorial

y mapa de bits 40
Figura 32. Logo Sketchbook 44
Figura 33. Espacio de trabajo Sketchbook 44
Figura 34. Panel de herramientas de sketchbook 44
Figura 35. Panel de capas Sketchbook 44
Figura 36. Paleta de pinceles 45
Figura 37. Panel de control de visualizacion,
activado con la teclas de espacio 45
Figura 38. Paleta de colores y edicién 45
Figura 39. Herramientas de seleccion 45
Figura 40. Herramientas de transformacion 45
Figura 41. Logo Ilustrador 46
Figura 42. Espacio de trabajo Ilusrador 46



Figura 43. Informacién general del panel de herramientas 47

Figura 44. Logo Photoshop 48
Figura 45. Espacio de trabajo Photoshop 48
Figura 46. Boceto disefiador #1 54
Figura 47. Boceto disefiador #2 54
Figura 48. Boceto disefiador #3 55
Figura 49. Boceto disefiador #4 55
Figura 50. Boceto disefiador #5 56
Figura 51. Estudiante #1 56
Figura 52. Estudiante #2 57
Figura 53. Estudiante #3 57
Figura 54. Estudiante #4 58
Figura 55. Estudiante #5 58
Grifico 1. Resultados de entrevistas 59
Figura 56. Linea vertical 60
Figura 57. Trazo de cabeza 60
Figura 58. Torso geométrico 61
Figura 59. Silueta de vestido 61
Figura 60. Brazos 62
Figura 61. Lineas acentuadas 62
Figura 62. Borrar linea auxiliares 62
Figura 63. Detalles 62
Figura 64. Sombras 63
Figura 65. Difuminado 63
Figura 66. Circunferencias 65
Figura 67. Contorno 65
Figura 68. Gesto 65
Figura 69. Observacion 65
Figura 70. Linea de esencia 66
Figura 71.Cotorno 66
Figura 72. Movimiento 66
Figura 73. Trazos suaves 67
Figura 74. Lineas finales 67
Figura 75. Cronometro 67
Figura 76. Boceto gestual 67
Figura 77. CSI 67
Figura 78. Boceto analizado 68
Figura 79. Boceto de dibujo gestual 68
Grifico 2. Método lineal 69
Grafico 3. Método complejo 70
Grifico 4. Estructura del manual 71
Figura 80. Calentamiento 78
Figura 81. Modelo en movimietno 79
Figura 82.Punto de tension 79
Figura 83. Linea de esencia 79
Figura 84. Trazos suaves 80
Figura 85. Encaje 80



Figura 86.
Figura 87.
Figura 88.
Figura 89.
Figura 90.
Figura 91.
Figura 92.
Figura 93.
Figura 94.
Figura 95.
Figura 96.
Figura 97.
Figura 98.
Figura 99.

Figura 100.
Figura 101.
Figura 102.
Figura 103.
Figura 104.
Figura 105.
Figura 106.
Figura 107.
Figura 108.
Figura 109.
Figura 110.
Figura 111.
Figura 112.
Figura 113.
Figura 114.
Figura 115.
Figura 116.
Figura 117.
Figura 118.
Figura 119.
Figura 120.
Figura 121.
Figura 122.
Figura 123.
Figura 124.
Figura 125.
Figura 126.
Figura 127.
Figura 128.
Figura 129.
Figura 130.
Figura 131.
Figura 132.
Figura 133.
Figura 134.

Trazo final
Sombreado en Photoshop

1. Crear nueva capa 2. Capa creada

Sombreado en Sketchbook

Boceto realizado en Sketchbook

Modelo en movimietno 2
Ejemplo quicksketch 1
Modelo en movimiento 3
Ejemplo quicksketch 2
Textura con elemento natural
Textura con textiles

Textura con goma y escarcha
Textura con textiles 2
Escarcha

Linea I

Proceso creacion
Propuesta creativa
Redibujo

Propuesta editada
Seleccion de filtro

Filtro puntillista

Ejemplo de filtros

Ejemplo de filtros 2
Propuesta con textil
Seleccién de fondo
Borrador de fondo
Busqueda de google
Tamafo de imagen

Imagen seleccionada
Importar imagen
Alteracion de niveles
Ventana ajustes

Propuesta de fondo
Propuesta de fondo 1
Propuesta de cambio de color
PNG

Nueva capa de pintura
Propuesta con textiles
Proceso en sketchbook
Proceso en sketchbook zoom
Propuesta difuminada
Propuesta sombreada
Textura con textiles
Redibujo con opacidad
Redibujo

Propuesta vestido rojo
Propuesta con textura textil
Nueva capa de pintura

Proceso de coloreado con lapiz

80
81
81
82
82
83
83
83
83
84
84
84
84
85
85
85
85
86
86
87
87
87
87
88
88
88
89
89
89
89
90
90
90
90
90
91
91
92
92
92
93
93
94
94
94
95
95
96
96



Figura 135.
Figura 136.
Figura 137.
Figura 138.
Figura 139.
Figura 140.
Figura 141.
Figura 142.
Figura 143.
Figura 144.
Figura 145.
Figura 146.
Figura 147.
Figura 148.
Figura 149.
Figura 150.
Figura 151.
Figura 152.
Figura 153.
Figura 154.
Figura 155.
Figura 156.
Figura 157.
Figura 158.
Figura 159.
Figura 160.
Figura 161.
Figura 162.
Figura 163.
Figura 164.
Figura 165.
Figura 166.
Figura 167.
Figura 168.
Figura 169.
Figura 170.
Figura 171.
Figura 172.
Figura 173.

Carateristicas marcador

Dibujo en sketchbook con marcador
Propuesta herramienta marcador
Proceso propuesta 3

Propuesta 3

Especificaciones canvas
Propuesta vestido negro con rojo
Textura natural

Proceso aerdgrafo

Proceso sombras

Paleta pincel manchas
Propuesta manchas

Cambio de tono/saturacion
Galeria de filtros

Ventana de filtros

Propuesta con filtro

Propuesta con filtro 2
Propuesta con filtro 3

Material de apoyo para sujeto A
Ejercicio 1 sujeto A

Ejercicio 2 sujeto A

Imagen base

Ejercicio de sujeto B

Imagen base 2

Ejercicio 2 de sujeto B

Imagen base 3

Ejecicio 3 de sujeto B

Ejercicio 4 de sujeto B

Ejercicio 5 de sujeto B

Ejercicio 6 de sujeto B

Ejercicio 7 de sujeto B

Ejercicio 8 de sujeto B

Imagen base 4

Ejercicio 9 de sujeto B

Ejercicio 10 de sujeto B
Ejercicio 11 de sujeto B
Ejercicio 12 de sujeto B
Ejercicio 13 de sujeto B
Ejercicio 14 de sujeto B

96

97

97

98

98

99

99

100
100
100
101
101
102
102
102
103
103
103
108
108
108
109
109
109
109
110
110
111
111
111
111
111
112
112
112
113
113
113
113









INTRODUCCION

La ilustracién digital, como un recurso de comu-
nicacion para los disefiadores, es poco explotada
en nuestro medio; dejando un vacio en la gene-
racion contemporanea debido a las nuevas vias
de intercambio de informacién utilizadas hoy en
dia.

Las maneras de relacionarse con otras personas
se han digitalizado y se han reducido a un inter-
cambio de simbolos e imdgenes, entonces nos
debemos preguntar; ¢ Por qué no retomar los as-
pectos de la cotidianidad para mejorar la comu-
nicacién con clientes?

En este proyecto de graduaciéon se propone una
guia metodoldgica para la integracién del dibujo
digital en las técnicas de representacion grafica
de los disefiadores de moda. Tema que puede
tomarse como algo que ya existe en el medio, un
“manual de ilustracién”. Es por esto que se reali-
zaron entrevistas a disefiadores y estudiantes en
el medio para crear una propuesta personalizada
y basada en las problematicas locales.









ILUSTRACION DE MODA

En el proceso creativo de un diseiiador, al igual que muchas disciplinas artisticas, se utiliza el dibujo
para representar y clarificar algunas de las primeras ideas, sensaciones y ocurrencias formales. Un re-
ducido numero de disefiadores prescinden del dibujo, ya que este actia como un fundamento sélido
de nuestra imaginacion sobre el cual se desarrolla la obra. (Fernandez & Roig, 2008)

Figura 1. Bocetos con Acuarelas



Figura 2. llustracion de Vecellio

11 UNA VISION HISTORICA

La historia de la ilustracion de moda comienza en
el siglo XVI cuando, debido a las nuevas oportu-
nidades de transporte y navegacién, las personas
podian apreciar los diversos modos de vestir en
diferentes partes del mundo dependiendo del
clima, cultura, y estilo de vida. (Blackman, 2007)

Segun Bethan Morris en su libro llustracidon de
Moda, en las ultimas décadas del siglo XVI y co-
mienzos del XVII, se publicaron muchos libros de
artistas en los cuales representaban graficamen-
te la manera de vestir de hombres y mujeres en
diferentes paises, de estos siendo uno de los mas
famosos el de Vecellio “Degli Habiti Antichi dei
Diversi Parte del Mundo”. En estas ilustraciones,
el centro de atencién era la ropa por lo cual la
composicion era simple, con bordeado y la figura
en el centro del cuadro (véase Figura 2.) , esto
creod el prototipo para la presentacién de ilustra-
ciones de moda hoy en dia.

Las primeras revistas de moda circularon en
Francia en la década de 1670, pais que fue re-
conocido como el centro de la moda ya que aqui
es donde empezaban las tendencias en ese en-
tonces. La ilustracién se volvid necesaria debido
a que mientras pasaba el tiempo mas mujeres se
interesaban por leer y entender que estaba “de
moda” y es aqui que las empresas empezaron a
utilizar las revistas para la venta de sus creacio-
nes. Poco a poco estas revistas llegaban a otros
paises, de esta manera el concepto de moda,
tendencias, y una imagen de belleza estandar se
empezaron a crear y difundir (Blackman, 2007).

Figura 3. Revista Hapers bazar 1905



El arte y la tecnologia han influenciado mucho en
la ilustracion de moda. Varios artistas han otor-
gado importancia al vestuario en sus cuadros
como Durer, Holbein y Monet (Véase figura 4).
La imagen de belleza que estos artistas retrata-
ban era el modelo a seguir de las mujeres de cla-
se alta y gran influencia. Es decir, muchos de los
detalles que artistas representaban en cuanto al
vestuario y la forma del cuerpo eran vistos como
bellos y por ende las mujeres los imitaban (Mo-
rris, 2007).

Figura 4. “Mujer con Sombrilla”, obra de Claude Monet

La fotografia fue un gran avance tecnoldgico y
La fotografia fue un gran avance tecnoldgico y
una de las invenciones mas importantes del siglo
diecinueve, pero fue culpada por ser la razén del
declive de la ilustraciéon de moda (Burke, 2011).
Aln asi, la fotografia es influenciada directamen-
te por la ilustracion, en especial la fotografia de
moda ya que en los comienzos de la practica de
esta nueva técnica de representacién se podia
ver claramente la similitud entre estas fotos y las
ilustraciones de moda, con detalles como poses
rigidas, y fondos parecidos a esos de las ilustra-
ciones antiguas.

Figura 5. Fotografia de moda 1950

Sin embargo, aunque se diga que la fotografia susti-
tuyd a la ilustracion de moda, ni el mejor fotégrafo
podriacrearenlavidareal ciertosambientesy efec-
tos que se pueden lograr en papel (Gartel, 2008).

Las décadas de los cincuentas y sesentas fue-
ron devastadores para los ilustradores ya que
las revistas preferian publicar fotos. En los
aflos ochenta se dio un renacimiento del arte
de la ilustracién, una revolucién que conti-
nua hasta hoy, con la introduccién y accesibi-
lidad al dibujo por ordenador (Gartel, 2008).

Figura 6.-Porfada Vogue
La ilustracion es actualizada junto con los avan-
ces tecnoldgicos para lograr mejor expresion,
mas facilidad y rapidez. En la actualidad las ilus-
traciones digitales han llegado a tener un impac-
to muy fuerte en el mundo del disefio de modas
por la variedad de técnicas y resultados que se
pueden lograr. Es también importante la capa-
cidad que se tiene para manipular un dibujo de
la misma manera que se haria de manera analé-
gica, teniendo muchas de las veces un producto
del mismo nivel o mejor, en menos tiempo (Gar-
tel, 2008).

El método de representacién digital es cada vez
mas asequible debido a los programas y produc-
tos que se distribuyen mundialmente, como el
Sketchbook designer, Sketchbook pro, lllustrator,
Photoshop, etc. Es asi que muchos artistas y di-
sefiadores han cambiado los métodos tradicio-
nales de representacién grafica por los digitales.
En el mundo de la moda, la ilustracion es una he-
rramienta muy importante, para nosotros como
disefiadores, ya que el echo de poder anotar to-
das nuestras ideas de una manera grafica puede
servir en cualquier momento, y es también re-
curso de comunicacién entre el disefiador y otra
persona, ya sea el cliente o el grupo de trabajo.



12.USOS

En el disefio de modas, la ilustracidn es imprescindible para que el disefiador tenga una mejor comu-
nicacion con sus clientes y colegas.

~

-

Figura 7. Dibujo con lapices de colores

El profesional beneficia personalmente de un buen método de representacion artistica, al poder vi-
sualizar y percibir sus ideas de una manera clara y objetiva, teniendo asi la oportunidad de tomar
decisiones formales antes de la etapa técnica y de confeccidn.



13. SU EMPLEO

Dentro del mundo de la ilustracién existen diver-
sas técnicas de representacién artistica analégi-
ca.

1.3.1. TECNICAS SECAS:

1.3.1.1. LAPICES DE GRAFITO:

-

Figura 8. Dibujo realizado con lapiz de grafito

Existen diferentes gradaciones, desde el mas
duro hasta el mas blando. La letra B proporcio-
na un gris intenso, y los H tonos mds suaves. La
expresividad y dureza del trazo dependen de dos
factores: la presion contra el papel y el grado de
dureza del lapiz (Fernandez & Roig, 2008).

1.3.1.2. CARBONCILLO:

1.3.1.3. PASTELES:

Figura 9. Dibujo realizado con carboncillo

Es un material que viene de la madera carboni-
zada de bonetero. Es facilmente manipulable y
se pueden lograr degradados solamente con un
frote con los dedos (Fernandez & Roig, 2008).

Figura 10. Boceto realizado con pasteles.

Se componen de pigmento seco pulverizado, que
forma una pasta al mezclarse con un medio aglu-
tinante, esta pasta al endurecerse forma barras
de color. Ya que no existen intervenciones de ele-
mentos ajenos al pigmento, proporcionan colo-
res intensos (Fernandez & Roig, 2008).



1.3.1.4. LAPICES CONTE:

Figura 11. Dibujo realizado con lapices conté

Creta (carbonato de cal terroso) aglutinada que
al ser mezclado con un agente graso permite un
trazo grueso e intenso (Fernandez & Roig, 2008).

1.3.1.5. ROTULADORES Y MARCADORES:

4

Figura 12. Dibujo realizado con Marcadores

Es el método de representacion mas parecido a
lo que se puede lograr en una imagen impresa.
Al utilizar rotuladores y marcadores se logra un
acabado limpio, y con contornos claros. La pun-
tas pueden variar entre conica, cilindrica, plana o
tener forma de pincel (Fernandez & Roig, 2008).

1.3.1.6. LAPICES DE COLOR:

Figura 13. Dibujo realizado con lapices de color

Estos ocupan un lugar entre el dibujo y la pintura,
permiten a un artista colorear mientras dibuja.
Es una barra de madera con una mina de color en
el interior que esta compuesta por cera y resina
con pigmento de color. Se debe tomar en cuenta
que este no se puede difuminar y el borrado es
complicado debido a su consistencia grasa (Fer-
nandez & Roig, 2008).



1.3.2. TECNICAS HUMEDAS:

1.3.2.1. TINTA CHINA'Y SEPIA:

Figura 14. Boceto: vestido con tinta china

“La tinta es una sustancia liquida con un alto po-
der de pigmentacién” (Fernandez & Roig, 2008),
en el caso de la tinta china es siempre de color
negro, densa y cubriente que al secarse ofrece
un aspecto laqueado y no es facil disolverla con
agua. La tinta sepia es de color marrén, pareci-
da a la tinta china, con la diferencia que una vez
seca se puede volver a disolver pasando un pin-
cel con agua por encima.

1.3.2.2. ACUARELAS:

Figura 15. Boceto realizado con acuarelas.

Las acuarelas se componen por goma arabiga,
glicerina y pigmentos de colores, proporcionan
amplias gamas de colores. En el caso de las acua-
relas la intensidad del color no depende de la
mezcla de los mismos pero del grado de partici-
pacion del agua. Sobre todo este método se basa
en la transparencia del pigmento diluido sobre el
soporte (Fernandez & Roig, 2008).

1.3.2.3. OLEO:

A

Figura 16. Boceto realizado con 6leo

El 6leo es una técnica que consiste en la mezcla
de pigmentos con un aglutinante a base de acei-
te. Este permite correcciones en el momento de
la ejecucién, secado rapido y buena conserva-
cion de color (Fernandez & Roig, 2008).



1.3.2.4. PLUMILLA:

1.3.2.5. ACRILICO:

Figura 17. Plumillas

La plumilla es una herramienta de metal, acero,
bronce, latén, u oro, situada en el extremo de
un mango. Fue creado como una sustituciéon de
las plumas de ave, y sirve para escribir o dibujar
(Fernandez & Roig, 2008).

Figura 18. Boceto realizado con acrilico

El acrilico esta compuesto por los mismos pig-
mentos del éleo y la acuarela, la diferencia es
gue en este caso, esos pigmentos son diluidos en
un aglutinante acrilico con resina sintética.



14. FIGURIN:

1.4.1. FIGURIN DE MODA BASICO:

Para bocetar un figurin de moda se debe consi- : ] ;
derar sus proporciones y el “encaje” de la figura. ! 1
Esto se refiere al esquema previo que se debe ; ’ :
trazar para obtener formas intencionadas y pro-
porcionadas. (Fernandez & Roig, 2008) ; : : .
A continuacion se muestra el proceso de la crea- P2 ) \

cion de un boceto basico de moda.

3 3
4 4
| 5
| 6
7 7
8 8

Figura 19. 9 cabezas Figura 20. Tronco y cabeza
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Figura 21. Lineas y nodos Figura 22. Curvas del cuerpo Figura 23. Boceto final




1.4.2. ESTILOS:

En la ilustracion de moda existen diferentes ti-
pos de representacion, todos dependiendo de la
intencién con la cual se realiza el dibujo y ante
todo que tipo de proyecto se esta proponiendo
(Burke, 2011).

Muchos piensan que un disefiador debe tener un
estilo marcado y nunca cambiarlo; aun si es cier-
to que el estilo del disefiador debe ser marcado
para que sea facil de reconocer, debe ser flexible
para que este pueda adaptarse a diferentes as-
pectos de la industria de la moda.

El estilo debe representar la inspiracion, reforzar
las ideas, transmitir personalidad, pero todo esto
sin desfavorecer la presentacion de las prendas
(Burke, 2011).

En efecto, la representacion de figurines de un
disefiador de modas debe ser versatil para que
se pueda acoplar a las necesidades del mercado
o cliente.

1.4.2.1. ESTILO NATURISTA:

Las representaciones que se incluyen en este estilo son en su ma-
yor parte los utilizados para presentaciones académicas realistas, en
las cuales existe un minimo grado de deformacién en la silueta o de-
talles, manteniendo una relacidn coherente entre las proporciones.
En este estilo se requiere de un gran conocimiento sobre la anatomia hu-
mana debido al grado moderado de estilizacion. (Burke, 2011)

Figura 24. Boceto naturista




1.4.2.2. ESTILO PSICOLOGICO:

En este estilo se llega al grado mas alto de es-
tilizacidn, alejandose completamente del canon
realista del cuerpo humano. Se utiliza la sintesis
y la abstraccién, pudiendo culminar en ciertos
casos en la caricaturizacién.

Representan figurines muy creativos e ingenio-
sos. (Burke, 2011)

Figura 25. Boceto Psicoldgico, Claire Thompson.

1.4.2.3. ESTILO SINTETICO

Se reduce a la figura a la minima expresion po-
sible, con el objeto de transferir toda la aten-
cion al vestido. La cabeza y sus detalles pasan a
un segundo plano, siendo representados por un
simple évalo en la mayoria de los casos, las extre-
midades se transforman en simples pinceladas o
trazos delgados.

Este estilo se aleja de los voliumenes, sombras,
o formas detalladas, se reducen a una combina-
cién de lineas y rellenos. (Burke, 2011)

\

Figura 26. Boceto Sintético

1.4.2.4. ESTILO DECORATIVO:

Este tipo de ilustracién busca fines estéticos,
dejando de lado las estilizaciones, poniendo en
primer plano el efecto visual con un valor deco-
rativo aumentado. Los dibujos que se incluyen en
este estilo son, en su mayor parte, los utilizados
en publicidad, por lo tanto prima la originalidad
y genialidad en lugar del vestido. (Burke, 2011)






- Capitulo 2



ILUSTRACION DIGITAL

En lailustracién, sea analdgica o digital, el dibujante utiliza una seleccién de herramientas y recursos
para comunicarse, por lo cual un aspecto importante es meterse en su propia idea, tener muy clara
la imagen que se quiere comunicar.

Figura 28. Boceto digital 1



La ilustracién digital es una técnica de represen-
tacidn grdfica en la cual se crean imagenes utili-
zando programas digitales y herramientas como
el mouse o tableta (Gartel, 2008). A contrario de
lo que muchas personas piensan, este método no
consiste en abrir una imagen y dejar que el sof-
tware (Conjunto de programas ejecutables por
el ordenador) haga lo demas, se trata de crear
obras originales utilizando el software como un
recurso o herramienta, la idea y el proceso crea-
tivo pertenece completamente al artista.
: Y

B

Figura 29. Boceto digital 2

21 BENEFICIOS

El beneficio de la ilustracion digital esta en la
capacidad de arrepentirse, lo cual genera mas
seguridad en el disefiador. El echo de que exis-
ta la opcidn de deshacer un trazo, un color, una
textura, etc., crea la sensacion de libertad para
arriesgarse, permitiendo que uno como disefia-
dor o artista experimente descubriendo nuevas
habilidades y maneras de representar una idea.

22 UNA VISION HISTORICA

Es dificil determinar la fecha o afio exacto en el
gue nacié el arte de la ilustracion digital. Varios
artistas empezaron a experimentar con compu-
tadoras desde los afios setenta.

Sin embargo se podria dividir la historia de la
ilustracién digital en tres periodos:

1. Los pioneros (1956-1958): “Epoca en la
que se empezaron a crear programas orientados
especificamente a desarrollo o creacidn estéti-
ca.” (Gartel, 2008)

2. Caja de pinturas (1986-1996): “Epoca en
la cual la atencidn se desplazo de la creacion de
programas a la aplicacidon de los mismos, junto
con el uso de los primeros scanner para técnicas
mixtas.” (Gartel, 2008)

3. La era Multimedia (1996-2006): “Epoca
en la que se introducen nuevos modelos de inte-
raccion y relacidn entre los artistas/disefiadores
y el publico.” (Gartel, 2008)

A finales del siglo XX la ilustracion estaba entran-
do en una época de crisis, como se dijo anterior-
mente siendo reemplazada por la fotografia, la
aparicién de programas de ilustracién y edicion
ayudaron a que la ilustracion regrese de manera
muy fuerte en especial en propagandas, y poco
a poco siendo escogida por artistas como una
herramienta mas. (Gartel, 2008)



23 . HERRAMENTAS:

A diferencia de la ilustracion manual, los instrumentos de representacién en el método digital se
reducen a estar al alcance de un solo click. Desde las técnicas de lapiz de grafito, carboncillo, lapices
de color hasta la tinta china, acuarelas, etc. Todos estos efectos se pueden lograr con las diferentes
especificaciones de los pinceles de los programas.

Las herramientas que se utilizan son el mouse, la tableta digital, y el teclado.

2.3.1. TABLETAS DIGITALES:

Figura 30. Tableta digital

2.3.1.1. CONCEPTO:
También conocidas como tabletas graficas o digitalizadoras, permiten que un usuario pueda dibujar

directamente en la pantalla de la computadora. Esto se logra al realizar trazos sobre una pantalla los
cuales se convierten en seiiales digitales y se envian a la computadora (Carbajo, 2011).



2.3.1.2. HISTORIA:

En la década de 1960 se desarrollaron tabletas
para captar la escritura a mano llamadas Gra-
faconds o tabletas RAND. A principios de los
ochenta, la empresa CAD vendia tabletas con sus
productos que funcionaban mediante una red de
cables y sefiales magnéticas para medir el movi-
miento del lapiz.

Poco a poco se ha ido desarrollando una mejor
sensibilidad de la presion y deteccidén de los an-
gulos del lapiz (Carbajo, 2011).

2.3.1.3. TIPOS:

Existen dos tipos principales de tabletas:

Pasivas: Utilizan la induccién electromagnética
con alambres que forman una malla, los cuales
tienen el trabajo de recibir la sefial del |apiz y
transmitirla. Se intercambian sefales electro-
magnéticas con el lapiz, las cuales pueden conte-
ner informacién como, el dngulo de inclinacion,
la presién, proximidad, etc. El |apiz no necesita
pilas ya que obtiene su energia de la resonancia
magnética de la tableta (Carbajo, 2011).

Activas: La diferencia con las pasivas es que el la-
piz si necesita una pila para su funcionamiento,
esto hace que tenga mas peso pero al no tener
gue transmitir sefiales, la tableta tiene mas capa-
cidad y rapidez en la lectura de los movimientos
del lapiz (Carbajo, 2011).

2.3.1.4. CONEXION:

El modo en el que la tableta se conecta con la
computadora también puede variar, algunas fun-
cionan al ser conectadas con un cable USB, otras
utilizan sistemas de bluetooth o tecnologias ina-
ldmbricas (Carbajo, 2011)



24. CONCEPTOS:

2.4.1. TIPOS DE IMAGENES

2.4.1.1. IMAGEN VECTORIAL

Uso de formulas geométricas para representar
imagenes en un software o hardware (Conjunto
de los componentes que integran la parte ma-
terial de una computadora). Es decir, las image-
nes vectoriales son creadas con formas basicas
partiendo de la linea y el punto. Esto permite la
flexibilidad de la imagen ya que se puede redi-
mensionar sin que la calidad sea afectada. Otra
ventaja es que las imdagenes vectoriales son livia-
nas y mas fdaciles de almacenar. (Stephanie_28,
2012)

2.4.1.2. MAPA DE BITS (EXTENSION .BMP)

Los Mapas de Bits o Bitmaps estan formados por
grandes rectangulos de datos (matrices) que con-
tienen informacion sobre cada uno de los puntos
(pixeles) por los que esta formado el grafico. La
informacion que almacenan estas matrices son
las caracteristicas de cada pixel.

A estas imdgenes se les define con alto, ancho, y
profundidad. Es decir, alto y ancho en pixeles, y
la profundidad de color dependiendo de los bits
por pixel, lo cual determina el numero de colores
gue se puede almacenar en cada pixel, determi-
nando la calidad de color en la imagen (Stepha-
nie_28, 2012).
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Figura 31. Comparacion entre imagen vectorial y mapa de bits




2.4.2. TIPOS DE COLOR

2.4.2.1.RGB

Se conocen como los colores aditivos, un amplio
porcentaje del espectro visible se puede repre-
sentar combinando luz roja, verde y azul (RGB)
en proporciones e intensidades diferentes. Los
colores aditivos son los mas utilizados para ilumi-
nacion, monitores, y television.

Segun este modelo de color, cada componente se
puede utilizar en valores de 0 a 255. Zero siendo
negro y 255 blanco. Si los valores de los tres com-
ponentes son iguales se consigue gris (www.ced.
umich.mx).

2.5. PROGRAMAS DIGITALES PARA CREAR
BOCETOS:

Existe una gran cantidad de programas dispo-
nibles para la creacién y edicidon de imagenes o
bocetos, de los cuales los mas adecuados para
el disefio de modas de acuerdo a paginas web,
libros, y universidades internacionales son:

Sketchbook designer
Sketchbook pro
Photoshop

llustrador

Fashion cad

Corel painter

3D Max

Virtual Fashion
Digital fashion Pro V8
Poser

LoOoNUAEWDNPRE

[EY
e

(www.vagueware.com, 2013)

2.4.2.2. CMYK

Este modelo se basa en la capacidad de absor-
ber luz de la tinta impresa en papel. Se combinan
los pigmentos puros, el cian (C), magenta (M), y
amarillo (Y) para crear el color negro ya que se
absorben o se eliminan todos los colores, debi-
do a esto se denominan colores sustractivos. El
negro (K) se utiliza para mejorar la densidad de
la sombra.

En este modelo de color se utilizan valores entre
0% a 100% para cada componente. Esta combi-
nacion de tintas para crear colores se denomina
cuatricromia (www.ced.umich.mx).

En el medio, los programas que son accesibles y
se incluyen en el pensum de la universidad.

Sketchbook designer
Photoshop
llustrador.

Virtual fashion.
Indesign

RN PRE

De estos programas, los que se pueden aplicar en
la fase de bocetaje son:

a. Sketchbook Designer
b. Photoshop
c. llustrador

2.4.2.3. HSB

Este modelo se basa en la percepcion humana de
color basandose en tres componentes, los cuales
son, tono (H), saturacidn (S), y brillo (B).

Los valores que se manejan en este modelo son:
para el tono, de 0° a 360°. Para la saturacién y el
brillo, del 0% al 100% (www.ced.umich.mx).






“Se omitirdn especificaciones sobre los progra-
mas como herramientas, y procesos especificos
debido a que esta informacion es de fdcil acceso
tanto en los manuales de los programas como en
pdginas web. ~



2.5.1. SKETCHBOOK DESIGNER (HERRAMIEN- Programa para dibujo digital a nivel profesional, este software convierte la computadora en una caja
TAS Y PROCEDIMIENTOS : llena de herramientas de pintura y dibujo. En este programa se pueden crear imagenes vectoriales y
bitmaps (Autodesk, Inc., 2012).

SkeschBosk Designer 2013 - Ustitied - Page 1
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Figura 32. Logo Sketchbook Figura 33. Espacio de trabajo Sketchbook

2.5.1.1. ASPECTOS GENERALES:

| O]
¢ Herramientas de lineas y formas. m \ ‘ é L I f@ X t @
« Cambios de vistas. L l‘L < A

« Uso de capas.

« Creacion de pinceles originales.

« Creacion de motivos originales. = Layers X
« Recortes de lienzo.

Figura 34. Panel de herramientas Sketchbook

Figura 35. Panel de capas Sketchbook



2.5.1.2. HERRAMIENTAS GENERALES:

e Paleta de pinceles

e Color

¢ Control de visualizacidn, herramientas de transformacién de lienzo, reglas, capas, y simetria.
e Colores y editor

e Herramientas de seleccidn, edicidn y transformacion.

« Opciones de abrir, guardar, nuevo, imagen siguiente, imagen anterior, etc.

 Deshacer-rehacer.

o

Figura 36. Paleta de pinceles Figura 37. Panel de control de

visualizacidn, activado con la

tecla de espacio
Figura 39. Herramientas de seleccion 2.5.1.3. ACCIONES MAS UTILIZADAS:

e Seleccidn de pincel

e Guardar archivo

e Importacion de imagen

* Importacion de archivos

e Modificacién de pincel

e Edicidn de color

e Herramientas de lineas y formas
e Rellenos

e Vistas

e Capas

e Tamafios de imagen y lienzo

Figura 40. Herramientas de transformacién

Figura 38. Paleta de colores y edicion




2.5.2. ILUSTRADOR(HERRAMIENTAS Y PRO- Es un programa utilizado por disefiadores para crear logotipos, ilustraciones, dibujos vectoriales. Su
CEDIMIENTOS : mayor ventaja es el manejo de vectores o imagenes vectoriales (Adobe, 2011).

2.5.2.2. ASPECTOS GENERALES: 2.5.2.3. FORMATOS DE ARCHIVOS:
e Herramientas de lineas y formas. o Al

e Herramientas de color y degradado. e PDF

* Uso de capas. * EPS

e Importacion de imagenes. * FXG

e Creacidén de pinceles originales. *SVG

e Creacion de motivos originales.

Figura 41. Logo llustrador A T f o
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2.5.2.1. ESPACIO DE TRABAIJO:

A. Ventanas de documento en forma de fichas
B. Barra de aplicaciones e
C. Conmutador de espacios de trabajo segun las
necesidades

D. Barra de titulo de panel

CNBE VAR AR OREN\L /"2

|
2

E. Panel de control L}_‘*
F. Panel Herramientas {;
G. Boton Contraer en iconos Rﬁ;
H. Cuatro grupos de paneles acoplados vertical- ("jr‘
mente C{g
il

i
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Figura 42. Espacio de trabado lIllustrator



2.5.2.4. HERRAMIENTAS GENERALES:

* Herramientas de seleccion.
* Herramientas de dibujo.

* Herramientas de texto.

* Herramientas de pintura.

Informacién general del cuadro de herramientas
@ Herramientas de @ Herramientasdetexto  ( Herramientas de simbolo
seleccién » T Texto(T) = & Rociar simbolo
= & Seleccién (V) {I) Texto de 4rea " :)“WM’M'T’?O'O
= } Seleccién directa (A) ~&* Texto en trazado . el
R Seleccion de orupos |'T Texto vertical %: Reunir/Separar simbolos
) m Texto de &rea vertical (® Cambiar tamano de simbolo
® % Varita mdgica (Y) : @' Girar simbolo
{Q Texto vertical en trazado s
* X Lazo (Q) % Manchar simbolo
@ Herramientas de pintura AEMUI ks
@ Herramientas de - / Pincel (B) 9 Ap‘l(ﬂf estilo a simbolo
dibujo
a O Pluma () =33 Malla (U) (@ Herramientas de gréfica
{* Anadirpuntodeancla (+) ™ Ll Degradado (G) ® |43 Gréfica de columnas (J)
{) Eliminar puntode ancla(-) = ¥ Cuentagotas (I) |13} Gréfica de columnas
N Convertir punto de ancla &7 Medicién - :::;:::e —
ri
® "\ Segmento de linea (<) =% Bote de pintura &, Grifica de barras apiladas
(" Arco intarnctiva 50 Grafica lineal
@ Espiral = f{ Seleccién de pintura % mﬁ: ::m,
& Cuadricula rectangular interactiva (Mayusculas+L) |-~ Gréfica de dispersién
@ Cuadricula polar @ Grifica de tarta
= [_] Rectdngulo (M) e :.fmmh“m para @) Grafica de radar
(3 Recténgulo redondeado Lt
Q Elipse (L) = 1) Rotar (R) @ Herramientas de sector
O Poligono {74 Reflejo (O) y corte
%Eﬂn“‘ &), Escala (S) I::::hud.m
Destello b
2 Distorsién .
« 7 Lipiz(N) "y Reformar X Sector (Mayusculas+K)
¥ Seleccionar sector
& suavizar » ) Deformar (Mayisculas+R) = 27 Borrador
a} Borrador de trazados 5 Molinete k'njem ©
g Fruncir ( Cuchilla
Engordar
(2 Festonear © Herramientas de
3 Cristalizar movimiento y zoom
a
el Amigar = ) Mano (H))
="} Transformacion libre (E) () pégina
= Indica la herramienta por defecto aY Fusién (W)
* Los métodos abreviados del teclado aparecen entre paréntesis 2 = Q Zoom (2)

Figura 43. Informacién general del panel de herramientas.



2.5.3. PHOTOSHOP (HERRAMIENTAS Y PRO-
CEDIMIENTOS :

Figura 44. Logo Photoshop

2.5.3.3. FORMATOS DE ARCHIVOS:

e JPG

e PNG

e PSD, PDD
e EPS

* DCS

e BMP

e GIF

e TIFF

e PICT

e PDF

¢ |CO

e |FF

e PCX

e RAW

e TGA

e SCITEX

e FILMSTRIP
e FLASHPIX
¢ JPEG2000
e Deshacer-rehacer.

Programa utilizado para la edicién de graficos rasterizados o bitmaps, usado principalmente para re-

toque de fotografias (www.um.es).

2.5.3.1. ASPECTOS GENERALES:

e Herramientas de lineas y formas.
e Uso de capas.
e Importacion de imagenes.

* Modificacién de tamafio de lienzo e imagen.
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2.5.3.2. HERRAMIENTAS GENERALES:

e Pinceles y paleta

® Herramientas de texto.

e Herramientas de dibujo.

e Herramientas de seleccion, edicién y transfor-
macion.

e Opciones de abrir, guardar, nuevo, imagen si-
guiente, imagen anterior, etc.

o Deshacer-rehacer.
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Figura 45. Espacio de trabajo Photoshop
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DETERMINACION DE METODOLOGIA

Para crear una metodologia de ensenanza dirigida especificamente a la situacion en nuestro medio,
se realizé una serie de entrevistas a disefiadores y estudiantes para determinar el proceso general de
la elaboracion de un boceto paso a paso. Segun el estudio de los resultados se pueden diagnosticar
los problemas o complicaciones que se enfrentan en la ilustracion de moda local, de tal manera que,
basandonos en los mismos, se pueda proponer una metodologia que enfrente y supere los obstacu-

los afrontados por disefiadores y estudiantes.

3.1.1. OBJETO DE ESTUDIO:

Se entrevistd a diez personas en total, cinco de
ellas son disenadores de textil y modas, cinco es-
tudiantes de octavo ciclo de la carrera de dise-
fio textil y moda en la Universidad del Azuay. Se
tomo como objeto de estudio a estos sujetos, en
primera instancia, para determinar si el proceso
de ensefianza y aprendizaje a evolucionado.

Otra causa de esta decisidn es porque se consi-
derd necesario que las personas tengan cono-
cimientos previos sobre representacién grafica 'y
las diversas herramientas digitales a tratarse.

Estos disefiadores y estudiantes tienen, también,
suficiente experiencia con el bocetaje y es mas
probable que tengan un estilo definido. Esto es
importante ya que no se plantea la ensefianza
de dibujo, y el manual no esta orientado hacia
personas que estén iniciando su aprendizaje de
ilustracion, lo que se propone es aportar al dise-
fnador de modas en la expresion grafica.

31 INVESTIGACION PARA DETERMINAR UN PROCESO DE BOCETAJE GENERALIZADO:

3.1.2. PROCESO:

Para mantener un factor comun, se solicitd el
disefio de un vestido largo de color azul, con el
objeto de que la variante mas relevante fuera el
proceso, materiales, y técnicas que cada uno uti-
liza.

Se registraron en forma de video los procesos de
dibujo en su totalidad comenzando por el boceto
de la figura humana hasta el relleno con color, y
acabados de detalles (Ver anexo #2).



3.1.3. BOCETOS REALIZADOS

Figura 46. Boceto Disefiador #1 Figura 47. Boceto Disefiador #2
1. Dibuja una linea vertical 1. Traza torso con curvas y detalles de vestido.
2. Traza dos lineas horizontales 2. Dibuja brazos
3. Dibuja torso y cadera de manera geométrica 3. Traza la falda
4. Traza cuerpo con curvas 4. Dibuja la cabeza
5. Dibuja cabeza y cabello 5. Dibuja textura de vestido
6. Traza cortes de corpifio 6. Traza cortes de corpifio
7. Borra lineas auxiliares 7. Dibuja caida de falda
8. Dibuja falda 8. Borra las lineas auxiliares
9. Borra lineas y las redibuja 9. Rellenas espacios con color aplicando mayor
10. Rellena el espacio con color aplicando mas presién en bordes
presién en los bordes. 10. Traza los bordes con color

11. Rellena piel



Figura 48. Boceto Disefiador #3 Figura 49. Boceto Disefiador #4

. Acentua los trazos

. Afiade textura al vestido

. Crea sombras con lapiz

. Rellena sombras y difumina
10. Acabados con rapiddgrafo

. Dibuja cabello
. Rellena sombras y luego difumina

1. Traza cabeza, torso y cadera de manerageomé- 1. Traza cuerpo con curvas
trica 2. Borra trazos y repite
. Dibuja contorno del cuerpo con curvas 3. Dibuja silueta del vestido
. Traza silueta vestido 4. Borra trazos y repite
. Cabello 5. Borra lineas auxiliares
. Accesorios 6. Borra trazos y repite
7
8
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Figura 50. Boceto Disefiador #5

. Traza linea y divide en 7

. Dibuja cabeza

. Traza torso con curvas

. Silueta del vestido

. Borra y repite trazos

. Acentua trazos correctos

. Dibuja brazos

. Acentua lineas de contorno

. Detalla el vestido (pliegues)

10. Rellena sombras y luego difuma
11. Sombrea con los mismos colores
12. Redibuja bordes con pinturas
13. lluminaciones con color claro
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Figura 51. Estudiante #1

. Traza torso y cadera de manera geométrica
. Dibuja silueta de vestido

. Borra lineas auxiliares

. Dibuja el torso sin cabeza

. Redibuja la silueta del vestido

. Afiade detalles (pliegues)

. Acentua bordes con marcador

. Borra lineas echas con lapiz

9. Rellena sombras con pinturas acuarelables y
difumina con pincel y agua

10. Da color al maniqui con marcadores

11. Aflade textura

CON O UL A WN K



Figura 52. Estudiante #2 Figura 53. Estudiante #3

1. Traza linea vertical

. Traza torso y cadera de manera geométrica

. Dibuja silueta de vestido

. Borra lineas auxiliares

. Dibuja el torso sin cabeza

. Redibuja la silueta del vestido

. Aiade detalles (pliegues)

. Acentuia bordes con marcador

. Borra lineas echas con lapiz

. Rellena sombras con pinturas acuarelables y

1
2. Dibuja cabeza 2
3. Traza tronco y cadera de manera geométrica 3
4. Traza curvas del torso 4
5. Dibuja lineas rectas para las piernas y luego afiade cur- 5
vas 6
6. Borra lineas auxiliares

7. Traza lineas rectas para brazos y luego afade curvas 7
8. Dibuja cabello 8
9. Traza silueta de vestido 9

10. Borra lineas auxiliares difumina con pincel y agua

11. Acentda lineas 10. Da color al maniqui con marcadores
12. Afiade detalles con esfero 11. Afade textura

13. Traza el posterior con el mismo proceso, sin trazar

las piernas

14. Delinea con pintura

15. Ailade detalles

16. Rellena sombras y difumina

17. Rellena la piel

18. Rellena el cabello dejando iluminaciones en blanco



Figura 54. Estudiante #4

. Traza torso

. Dibuja brazos

. Traza piernas

. Dibuja cabeza

. Silueta de vestido

. Acentua bordes de vestido

. Sombrea dejando en blanco iluminaciones
. Borra suavizando trazos

. Acentua trazos con lapiz

10. Traza cuerpo con rapidografo

11. Sombréa con color piel

12. Retoca sombras con lapiz

13. Realiza la difuminacién con difuminador
14. Traza el cabello con rapiddgrafo
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15. Vuelve a delinear partes de la figura con ra-

pidografo

Figura 55. Estudiante #5

1. Traza linea y divide en 9

2. Dibuja cabeza

3. Traza cuerpo geométrico y brazos y piernas
como lineas con nodos.

4. Silueta del vestido

5. Borra auxiliares

6. Dibuja brazos

7. Acentua trazos correctos

8. Acentua lineas de contorno y aflade sombras
con color

9. Rellena el espacio del vestido con color

10. Emplea mayor presion en pliegues

11. Aiiade color a la piel

12. Contornea figura con lapiz



NIVEL TECNICA SOPORTE TIEMPO

Lapiz

DISENADOR #1 Esfero Papel Bond
Lapices de Colores
Lapiz

DISENADOR #2 Esfero Papel Bond
Lapices de Colores
Lapiz

DISENADOR #3 Acuarelas Cartulina Canson
Rapidografo

DSENADOR #4 | 2P Papel Bond
Lapices de Colores

DISENADOR #5 | 2P
Lapices de Colores Papel Bond
Lapiz .

ESTUDIANTE #1 arET G Cartulina Canson

Lapiz

ESTUDIANTE #2 Lapices de Colores
Acuarelables

Marcadores

Lapiz

ESTUDIANTE #3 Lapices de Colores Papel Bond
Esferos de Gel
Lapi

ESTUDIANTE #4 a’\p!z Cartulina Canson
Lapices de Colores
Lapiz

ESTUDIANTE #5 Lapices de Colores Papel Bond
Rapiddgrafo

Cartulina Canson

Gréfico 1. Resultados de entrevistas




3.1.4. PROCEDIMIENTO DE ELABORACION DE A. TRAZAR UNA LINEA VERTICAL B. DIBUJAR LA CABEZA
UN BOCETO PASO A PASO DE DISENADORES Y
ESTUDIANTES.

Al culminar el analisis de los procesos de boce-
taje, se nota que se utiliza como base el proceso
del canon basico. Existen varios pasos que se re-
piten en todos los procesos de bocetaje y algu-
nos que no se utilizan. Tomando como base estos
procesos se pudo llegar a un proceso de bocetaje
general.

Figura 56. Linea vertical Figura 57. Trazo de cabeza



C.TRAZARELTRONCO Y LA CADERA DE MANE- D. TRAZAR LA SILUETA DEL VESTIDO E. DIBUJAR BRAZOS

JARNVARN

Figura 58. Torso geométrico Figura 59. Silueta de vestido Figura 60.Brazos




F. ACENTUAR LOS TRAZOS CORRECTOS G. BORRAR LINEAS AUXILIARES H. ANADIR DE TALLES

AN

Figura 61. Lineas acentuadas Figura 62. Borrar lineas auxiliares Figura 63. Detalles




I. COLOR: Este proceso es la modificacion del canon del
LLENAR SOMBRAS CON COLOR FUERTE = DIFUMINAR dibujo de un cuerpo humano en el cual se han
eliminado ciertos pasos. Sin duda, es una meto-
dologia que ayuda a los principiantes a entender
las proporciones del cuerpo humano, como fun-
cionan sus uniones, extremidades, y, lo primor-
dial para nuestra aplicacion, los movimientos. El
problema con el uso de este canon como base es
que muchos de los bocetos son similares, no de-
muestran caracter o personalidad.
El proceso de relleno de color es casi unificado
para todos los ejemplos, rellenan las sombras y
luego lo difuminan, esta es una buena técnica de
expresion pero en los procesos analizados falta
fuerza en el color para causar mas impacto.

Figura 64. Sombras Figura 65. Difuminado



3.1.5. REFLEXIONES DE LOS SUJETOS ENTRE-
VISTADOS:

A lo largo de las entrevistas realizadas, se mani-
festaron ideas y reflexiones acerca del aprendi-
zaje de técnicas de dibujo, la experimentacion,
y sobre todo sobre el nivel de representacion al
gue se ha llegado.

De acuerdo a las personas entrevistadas, la ma-
yor parte se han apegado a un proceso de dibu-
jo definido y el uso de una sola herramienta o
combinacion especifica de varias técnicas, lo cual
crea una limitacion por falta de experimentacion
con otros materiales. No buscan probar nuevas
maneras de expresion ya que consideran que se-
ria como “comenzar desde cero” para aprender
una técnica.

Al proponerles la creacion de una propuesta con-
siderando que el cliente esta presente y solicita
propuestas ese momento, todos dijeron que no
trabajan asi porque se demoran demasiado en
un dibujo, y consideran que no esta bien hacer
esperar al cliente tanto tiempo para una sola pro-
puesta. La manera en que trabajan es, pedir las
caracteristicas de como le gustaria la prenda al
cliente y proponer otra fecha para presentar una
serie de bocetos de los cuales puede escoger.

3.1.6. ANALISIS DE RESULTADOS::

Al ver las propuestas finales de los diferentes su-
jetos entrevistados, se puede notar claramente
que el nivel de expresion no es el mejor, y hace
falta que se definan estilos personales, lo cual
es importante en nuestra profesiéon para dife-
renciarnos de nuestra competencia y transmitir
nuestra vision a los clientes y colegas.

El tiempo promedio de la creacién de un boceto
fue de diecinueve minutos y medio, siendo este
un lapso demasiado largo para anotar una idea
de manera grafica, ya que hasta terminar de re-
presentar esta propuesta podemos olvidar otras
que nos vengan a la mente.

Nueve de los diez disefiadores y estudiantes uti-
lizaron como base lapices de colores, lo cual, en
los videos (Véase anexo #2) se puede notar que
requiere de la mayor cantidad de tiempo.

Lo que llama la atencién es la rigidez de los tra-
zos, no se realizan figuras sueltas, aun después
de haberles pedido un boceto rapido. Las perso-
nas estudiadas no acoplaron su proceso de crea-
cién de acuerdo a lo solicitado, siguieron el mis-
mo que suelen utilizar.

Luego de analizar estos resultados se pudo iden-
tificar el problema que existe en la ilustracion de
moda que comparten los estudiantes y disefia-
dores locales:

1. Existe una falta de cardcter y persona-
lidad en los bocetos de disefiadores y estudian-
tes de diseiio textil y de modas. Esto se debe a
un proceso de bocetaje compartido, basado en
el canon de la figura humana, método de ense-
Aanza utilizado en la universidad.

2. Los bocetos realizados por estudiantes
y disefiadores carecen de fluidez y movimiento,
debido a la falta de experimentacion y técnica
de dibujo demasiado rigida y limitante.

3. La ilustracion digital no es aprovecha-
da debido a que los estudiantes y disefiadores
sienten miedo ante la idea de aprender nuevas
técnicas de representacion grdfica, tales como
el carboncillo, dleo, tintas, etc. entre estas se
encuentra el dibujo digital ya que es una herra-
mienta mads.



32.PROPUESTA METODOLOGICA PARA MANUAL DE ILUSTRACION DIGITAL DE MODA.

Con el fin de que el manual que se propone sea
funcional para los aprendices locales, se debe
crear una propuesta metodoldgica que se orien-
te a resolver los problemas previamente deter-
minados.

Para plantear una solucién a la falta de caracter,
personalidad, fluidez y movimiento, mientras
que se rompe con el aspecto lineal y rigido que
caracteriza el canon de la figura humana, se to-
mara como fundamento metodoldgica el dibujo
gestual.

3.2.1. DIBUJO GESTUAL:

Esta teoria de dibujo tiene como objetivo plas-
mar el movimiento de la forma, se intenta captar
con rapidez el gesto prominente de la figura. Es
por esto que el dibujo gestual es “la expresidén de
la primera reaccién del artista ante el tema”.

Todas las formas, en especial las del cuerpo hu-
mano en movimiento, tienen una “especie de
vitalidad interior”, que se aproxima mas al sen-
timiento que a la apariencia, y esto es lo que se
quiere reflejar.

El dibujo gestual se puede relacionar con el dibu-
jo de accidn, y existe una fina linea entre los dos,
ambos se basan en la figura en movimiento y el
dibujo fluido, la diferencia esta en que el gestual
intenta captar el caracter del objeto y el de ac-
cion trata de representar el movimiento.

Al utilizar este método se lograra crear mas es-
pontaneidad, captando la esencia de un gesto o
una figura casi instantdneamente, para capacitar
a los aprendices a expresar sus ideas de la misma
manera.

¢QUE ES GESTO?:

Esto se puede explicar con formas simples. Si te-
nemos 3 circunferencias, el gesto es la linea que
describe y capta la relacién entre ellas.

Figura 66. Circunferencias

La linea azul representa el contorno de la masa, y
la linea roja refleja el gesto.

Figura 67. Contorno

Figura 68. Gesto

PASOS:

El dibujo gestual se puede reducir a 4 pasos:

1. Observar el objeto o figura en todo
momento:

Al dibujar se tiene la costumbre de intercambiar
nuestra mirada entre la figura y lo que estamos
dibujando, esto rompe la conexién que se quiere
lograr con el dibujo gestual. Resistir la tentacion
de mirar el papel permite que el dibujante pueda
dedicar mas atencion a las figuras y gestos de la
forma.

Figura 69. Observacion



2.La “Linea de esencia”:

Aungue suene profundo y poético, es la manera
mas simple de representar una figura, trazando
una linea que capture todo su movimiento, ten-
sién y energia. Se debe buscar el eje mas largo
de la figura, si es posible, una linea que recorra el
cuerpo desde la cabeza, el torso, y hasta los pies.
Este eje es en donde se encuentra el movimiento
mas importante del cuerpo.

Figura 70. Linea de esencia

3. Contorno:

En este punto se representa la masa del cuerpo;
en el caso de los disefiadores de moda, este pun-
to es en donde se dibuja también la silueta del
vestido.

Figura 71. Contorno

4, No dejes de mover la mano:

La idea de esta técnica es transferir la imagen
desde los ojos directamente a la mano, es por
esto que se debe seguir haciendo trazos para re-
presentar los detalles o sombras también redu-
ciéndolos a su forma mas simple.

Figura 72. Movimiento



TECNICAS Y CONCEPTOS:

El “encaje”: Quicksketch: CSl:

Se crean primero formas suaves con trazos sin  Dibujo de figuras en dos minutos, esto se inclui- Sam Prokapenko propone este concepto, en el
mucha presién y luego se marcan las lineas fina- ra también en la primera parte del manual para cual afirma que todas las lineas del cuerpo se
les. En los procesos locales analizados se ha no- despertar la espontaneidad en los estudiantes. pueden reduciraunaC, S, o |. De esta manera se
tado el uso de este método, pero en el producto elimina informacidn innecesaria

final no se nota esta expresion, que en el dibujo
gestual es utilizada para crear movimiento y rea-
lismo. r

Figura 75. Cronémetro

Figura 73. Trazos suaves

Figura 74. Lineas fnales

Figura 76. Boceto gestual Figura 77. CSI



Comparemos un boceto final de un de las perso-
nas que se analizd con el que se crea con dibujo
gestual.

Figura 78. Boceto analizado Figura 79. Boceto de dibujo gestual

“Estamos tan tentados a dibujar los detalles de
la figura porque pensamos que estos crearan un
mejor producto final, pero la realidad es que un
dibujo no es nada si no tiene gesto y expresion. ~



Para enfrentar el miedo a la experimentacién y
la atadura a un proceso de aprendizaje lineal, se
propone una metodologia de ensefianza comple-
ja, basada en el juego con diversas técnicas de
representacion simultdaneamente, de tal manera
que se despierte la curiosidad y ganas de probar
nuevos procesos; entre estos el digital, perdien-
do asi el temor a lo desconocido que es el factor
comun en los sujetos estudiados.

3.2.2. METODOLOGIA DE ENSENANZA COM-
PLEJA:

Hoy en dia existen libros orientados hacia el di-
bujo digital, pero estos se rigen a indicar especi-
ficamente que hace cada herramienta y hablan
sobre un solo programa. Estas caracteristicas
pueden intimidar a los aprendices, debido a lo
extensos y técnicos que son estos libros.

La caracteristica mas relevante es el proceso li-
neal de ensefanza, el cual limita a una sola mane-
ra de representacion, no motiva a la experimen-
tacién personal. Esto es lo que se vio reflejado en
los procesos de bocetaje analizados.

En el aprendizaje de ilustracién se instruye con
un mismo orden; primero grafito, luego el car-
boncillo, después |adpices de colores, asi a las
acuarelas, etc.

Gréfico 2. Método lineal




La propuesta logrard un acercamiento a la post-
modernidad, al concepto de multiversidad, que
segun Edgar Morin, es una filosofia incluida en el
pensamiento complejo que se orienta a la edu-
cacién con el fin de formar personas con un ra-
zonamiento integrador para resolver problemas.
Se deja de lado el enfoque de tratar un solo pro-
blema en profundidad aislandolo de los demas,
basandose en la fragmentacion y disyuncién de
los conocimientos, abordandolos desde la multi-
dimensionalidad.

Esto lleva a propuestas originales, que van mas
alla de una simple formacidn, crea una vision y
un conocimiento vdlido que pueda tener im-
pacto. Edgar Morin tiene una idea fundamental
sobre esto “mientras mas integrador es el pen-
samiento de una persona, mas facilmente podra
resolver los problemas.”

El pensamiento complejo exige determinar una
metodologia para cada problema, pero este pro-
ceso no se contempla como una receta o un or-
den a seguir, al contrario, son pasos que deben
ser investigados.

El método que se propone para solucionar el pro-
blema enfrentado en nuestro medio consta de lo
siguiente: facilitar pasos que se pueden seguir en
el orden que mejor se acople al estudiante, estos
deben ser investigados mediante experimenta-
cion. Dando la libertad de descartar etapas que
no se califiguen como necesarias y otorgando la
caracteristica de opcional a aquellas que no se
considere tener la misma importancia que las
demas.

Grafico 3. Método complejo




De esta manera el manual queda en manos del
aprendiz; lo que encuentra son directrices con
ejemplos de ejercicios para mejorar su destrezay
creatividad; paralelamente integrando el dibujo
digital a su proceso creativo.

Tomando en cuenta los comentarios de los dise-
fAadores y estudiantes, otro aspecto importante
en la metodologia es la sencillez. Mantenien-
do ejemplos claros y concisos se lograra evitar
el cansancio de los aprendices. A la misma vez
captando la atencién de los estudiantes al ser un
manual corto, con lenguaje facil de entender y
pasos simples. Aunque el manual se base en la
simplicidad, se crearan ejemplos que hagan que
los programas resulten amigables y despierten la
curiosidad en los estudiantes.

Los ejemplos estardn basados en texturas crea-
das manualmente con recortes de telas, elemen-
tos naturales y escarcha, de esta manera se jue-
ga con materiales creando elementos originales.
Basandonos en estas creaciones se realizan los
bocetos con pinturas, acuarelas, etc., asi no se
deja de lado el proceso analdgico.

En la primera parte, el proceso digital se incluye
para la edicion de las fotografias de los bocetos,
con cambios simples de color, contrastes y nive-
les. Luego se muestra como se puede redibujar,
utilizando como base las imagenes de los boce-
tos manuales, y al final se crea un boceto sin usar
como intermedio el bocetaje analdgico.

3.2.3. ESTRUCTURA DEL MANUAL:

ESTRUCTURA DEL
MANUAL

REPRESENTACION DE LA ESENCIA DEL CUERPO

Gestos,
Movimientos,
Sensaciones

Figurin Digital

Quicksketch Juego de tramas

y texturas

Ejercicios de dibujo
gestual para ganar
soltura

Grafico 4. Estructura del manual












Manual de llustracion
Digital de Mloda







INTRODUCCION

La ilustracion de moda ha evolucionado con los
adelantos tecnoldgicos del mundo contempora-
neo, asi como la comunicacion se ha digitaliza-
do reduciéndose a signos e imdagenes, debemos
considerar que el mismo principio se aplica al
intercambio de ideas entre disefador y cliente.
Si logras aprovechar al maximo los recursos tec-
noldgicos e integrarlos a tus procesos creativos,
puedes encontrar nuevas maneras de transmitir
tu estilo, sensibilidad y caracter.

El siguiente manual esta dirigido a disefadores
de moda, estudiantes de disefio, y aficionados de
la ilustracion de moda, que tengan conocimien-
tos basicos sobre el dibujo artistico analégico y
acerca de procesos y herramientas generales de
los programas digitales de representacion grafi-
ca a tratarse (Sketchbook Designer, Photoshop,
llustrador).

El enfoque metodoldgico es abierto y alterable,
con el fin de que llegue a ser personalizado segin
tus necesidades. La finalidad de esta propuesta
es que, luego de internalizar los procesos y ex-
perimentar segun las indicaciones dadas, modi-
fiques el modo de abordar los ejercicios de tal
manera que beneficie la manera de expresar tus
ideas: reorganizando los pasos, omitiendo fases,
o incluso proponiendo nuevas maneras de repre-
sentacion ya que lo siguiente es una recopilacién
de los resultados de mi experimentacién, y tu
manera de pensar y transmitir ideas es diferente.

Antes de iniciar el proceso de aprendizaje se
debe tener en mente lo siguiente:

{luego de probar el método propuesio, hazlo tuyo!



42. CALENTAMIENTO:

Para crear la sensacion de soltura, primero se
debe relajar la mano como en cualquier otro
ejercicio.

Podemos empezar esto con simples trazos
como lineas rectas,onduladas, zigzag, circulos,
paralelamente intercambiando su tamafios.

000000000000 000000
NARRRNR RN RN RS

C00000000000000000000000)

Figura 80. Calentamiento



4.3.1. REPRESENTANDO GESTOS, MOVI-
MIENTOS Y SENSACIONES:

a. No quites tus ojos de la figura:

Mientras dibujas recuerda mantener tu mirada
sobre la imagen en la cual te estas basando. Re-
siste la tentacién de mirar al papel en donde es-
tas dibujando, esto mantendra tu conexién con
el movimiento de la figura y estaras transmitien-
do las imagenes desde tus ojos hacia tus manos.
La imagen se encuentra como archivo digital en
el CD del manual.

Figura 81. Modelo en movimiento

4.3. FIGURIN DIGITAL

Este paso se puede realizar en llustrador, Sketch-
book o Photoshop, si los combinas tendras resul-
tados con mas originalidad.

b. Busca la esencia:

Toda figura tiene una esencia, intenta encontrar-
la mirando la posicién del cuerpo. Busca el eje
mas largo de la figura, si es posible, una linea que
recorra el cuerpo desde la cabeza, pasando por
el torso hasta los pies.

Puedes utilizar dos lineas si esto facilita tu expre-
sién. Reduce las lineas a los mas simple, intenta
utilizar solo trazos con las formas:

C S |

Si tienes dificultad encontrando esta linea solo
fijate en el cuerpo entero, debe haber un punto
en donde se note mas tensién o energia (Véase
figura 82), usualmente la linea de esencia pasa
por este punto.

Figura 82. Punto de tension

Figura 83. Linea de esencia



c. Traza los bordes:

Para este paso debes concentrarte en el contor-
no de la figura, y simplificarlo. Nuestros cuerpos
contienen musculos y eso crea diferentes deta-
lles en nuestro contorno al igual que la ropa pero
recuerda que estamos percibiendo lo esecial.

No tengas miedo a realizar trazos sueltos, esto
se llama “encajar” las lineas, realiza trazos suaves
para formar la figura que quieras representar y
luego, aplicando mas presién, marca las que te
parezcan correctas, manteniendo siempre la flui-
dez.

Figura 84. Trazos suaves Figura 85. Encaje Figura 86. Trazo final




d. Tu mano nunca descansa:

Ya has llegado a la fase de detallado, mueve tu
mano rapidamente tratando de imitar las textu-
ras, sombras, y figuras que percibes. No te preo-
cupes por hacer trazos marcados, mientras logres
capturar la esencia de las figuras, otras personas
entenderan lo que quieres transmitir.

Este paso lo puedes realizar con sombras en
blanco y negro o aplicar color.

Figura 87. Sombreado en Photoshop

Este ejercicio se realizé en photoshop, abriendo
el archivo de ilustrador, creando una nueva capa
(Véase fig. 88) y utilizando las herramientas de
lapiz y pincel variando su grosor y opacidad.

e E—
Normal v Opacidad:
Blog: [] &+ @ Relleno:

-

= A O e JE]3

Figura 88. 1. Crear nueva capa
2. Capa creada




Para realizar este paso y afadir color simulta-
neamente, puedes hacerlo en sketchbook, mar-
cando primero las sombras como en la figura 89
utilizando el aerdgrafo y luego los detalles con el
|dpiz como en la figura 90.

Figura 89. Sombreado en Sketchbook

Figura 90. Boceto realizado en Sketchbook




4.3.2. QUICKSKETCH:

Esta es una técnica para practicar la rapidez de Intenta lograr algo parecido a estos ejemplos, re-
representar los gestos que aprendiste en el pun- cuerda capturar la esencia.

to anterior. En el CD encontraras un video con el

cual practicar, cada una de las imagenes durara

dos minutos en la pantalla, debes representar la

forma de la mejor manera en este corto lapso de

tiempo.

Figura 93. 'Modelo enm

—

ovimiento 3

Figura 91. Modelo en movimiento 2

Figura 92. Ejemplo quicksketch 1 Figura 94. Ejemplo quicksketch 2



44 JUGUEMOS CON TRAMAS Y
TEXTURAS

Al crear dibujos planos, la representacién de
texturas es una de las partes mas complicadas.
Esto comprende imitar como se percibieran de
manera tridimensional, considerando las curvas
y volumenes del cuerpo, caidas de telas, sobre-
posicidn, etc.

Para esto practicaremos con texturas reales de
esta manera podemos ver como cambian al te-
ner volumen y movimiento.

Para este paso puedes utilizar diferenetes técni-
cas, por ejemplo: elementos naturales, textiles,
escarcha, recortes, algoddn, metal, etc.

~

Figura 95. Textura con elemento natural

Es sencillo, busca un papel que sea lo suficien-
temente grande para que puedas crear formas
sobre él.

Utiliza goma para colocar los pedazos de mate-
rial que estés utilizando para formar texturas. No
te preocupes si las figuras son abstractas, utiliza-
remos estas aplicaciones como base para crear
nuevas formas y disefios.

Figura 96. Textura con textiles Figura 98. Textura con textiles 2



45.PROPUESTA CREATIVA

4.5.1. Ejemplo #1

En este paso utilizaremos como base las pro-
puestas de texturas creadas en el punto anterior.

Crea una propuesta alrededor de la textura, en
este caso se identifico la textura base como una
|, por esto se propuso una figura humana parada
sin ninguna inclinacién.

Utiliza tus propuestas de textura como inspira-
cion y basate en ellas para disefiar. Te asombra-
rds con las figuras que puedes proponer.

e

Figura 101. ProcesEreacién Figuré 102. Propesta creativa



Ahora digitalicemos nuestro dibujo; captura una
foto de tu propuesta y pasala a tu computadora.

El proceso que se muestra fue realizado en Sket-
chbook, si prefieres utilizar otro programa pue-
des hacerlo, recuerda que estos pasos son una
guia.

2013 -

100+ 2a 0 AAQABALPPOADODE AR =
wda\isr

Layers

L@ f\/\\/\\_/’\\/\ N
P

P ~ ~
Flgura 103 RedIijO Figura 104 . Propuesta editada

Usa como base laimagen de tu propuesta y crea una nueva capa. Enlacapa Intenta dar otra lectura a tu propuesta, como se puede ver, en este caso se
gue has creado empieza a redibujar tu creacidn utilizando las bases del di-  utilizé otro color, diferentes texturas y caidas. De esta manera no se limita
bujo de figurin que practicaste, trazos rapidos que capturen el movimiento a ser un redibujo pero una nueva propuesta.

y la esencia.



La segunda parte de este ejemplo es la edicion del boceto en photoshop. Estos son unos ejemplos de los efectos que podras lograr con los filtros.

En la ventana de filtros probamos diferentes opciones (Véase figural05).

m Vista Ventana Ayuda

Convertir para filtros inteligentes
Galeria de filtros...
Angulo ancho adaptable... 0 #A
Correccién de lente... 0 #®R
Licuar... ¢ 8X
Pintura al éleo...
Punto de fuga... X8V
Desenfocar >
Distorsionar >
Enfocar B
Azulejos...
Interpretar » Difusién...
Pixelizar > Extrusion...
Ruido > Hallar bordes
Video » Relieve...
Otro > Solarizar
Trazar contorno...
Digimarc > Viento...
Explorar filtros en linea... _

Figura 105. Seleccion de filtro

Aparte de tener varias opciones de filtros, al seleccionarlos se abrird una
ventana en la cual puedes modificar las caracteristicas del efecto para lle-
gar a un boceto final que te complazca.

Adobe Photoshop CS6
. awmom.  Crupo Mostrar comr. tramf.

1jpg al 12,5% (RGE/B4) = p2jpg al 16,7% (RGE/8#) *

Cancelar

*

&=
e

Tamaho de celda

Figura 107. Ejemplo de filtros Figura 108.Ejemplo de filtros 2

Figura 106. Filtro puntillista



4.5.2. Ejemplo #2

En este ejemplo nos centraremos en representar
la ambientacidn del boceto, para esto utilizare-
mos el programa Photoshop. : Adsbe Photo

V' Camiiar lamale wet. pass apnar [

IMC_S20000 of 1AN ORCa/B™) *

Figura 110. Seleccion de fondo

Primero debemos seleccionar el fondo para borrarlo y asignarle otro. Para
esto utiliza las herramientas de seleccidn, si tienes siluetas bien marcadas
puedes acelerar el proceso utilizando la varita magica.

Luego de seleccionar todo el fondo utiliza la herramienta borrador de fondos
para aislar el boceto.

€

4

Figura 111. Borrador de fondos

Figura 109. Propuesta con textil




Luego de tener el fondo en blanco, tenemos que
escoger una imagen para colocar. Esta imagen
tiene que ser de buena calidad, para esto debe-
mos seguir los siguientes pasos:

Para insertar una imagen debemos asegurarnos de que esta esté en la me-
jor calidad posible. Si la bajamos del internet, podemos empezar con una
busqueda en google.

En las especificaciones de la busqueda abrimos el menu de “Search Tools”.

& flores ® ‘
Web Images Maps Videos Books More ~ Search tools
Size ~ Color ~ Type ~ Time ~ Usage rights ~ More tools ~

Figura 112. Busqueda Google

En este punto hacemos click en el botén de tamaiio de imagen y escoge-
mos Large o Grande.

flores

.
m
&

Web Images Maps Videos Books More ~

Color ~ Time ~

’-I

Figura 113. Tamafio de imagen

Large ~ Type ~ Usage rights ~
Any size
Large
Medium
Icon
Larger than

Exactly..

Hacemos click en la imagen que deseamos y luego escogemos la opcidn ver
imagen para llegar a una pagina con la imagen en su tamano real.

res. Imagens de flores

Figura 114. Imagen seleccionada

Nos descargamos la imagen y la importamos al archivo en el que estamos
editando el boceto (Véase figura 115), para luego experimentar y llegar a
diversos acabados cambios de colores, luminosidad, sombras, etc.

Filtro

Photoshop RLUS UM Edicion Imagen Capa Texto Seleccion Vista Vent

Nuevo... %N
Abrir... %0
Buscar en Bridge...

Buscar en Mini Bridge...
Abrir como objeto inteligente...
Abrir recientes

* Sin titulo-1 al 100% (RGB/8*)

Cerrar
Cerrar todo
Cerrar e ir a Bridge...

NEW
¢EwW

Guardar como... ¢S
Guardar para Web...

Colocar...

Cuadros de video a capas...
Imédgenes desde el dispositivo...
Automatizar > Notas...

Secuencias de comandos >

Figura 115. Importar imagen

Exportar



Adobe Photoshop CS6

Si alteramos los niveles, contraste, curvas etc. lograremos diferentes aspec-
tos en el boceto y el fondo. Estas herramientas también pueden ayudar a
decidir una combinacion de colores.

= Tam. de muesira

Niveles

Ajuste preestablecido: | A medida

Conak: | NGS mPa Texto Seleccion Filtro Vista Ventana Ayud
Niveles de entrada: Modo >
Brllo/contraste..
Niveles... ®L
Tono automatico 8L Curvas... %M
Contraste automdtico  C{O#L Exposicion...
& Previsualizar Color automatico OB
e Intensidad...
77 : 255 Tamafio de imagen... A | Tono/saturacién... ®U
Tamafio de lienzo... X&C Equilibrio de color... ®B
Niveles de salida Rotaci6n de imagen > Blanco y negro... X{r3B
Recortar Filtro de fotograffa...
Cortar... Mezclador de canales...
Descubrir todas Consulta de colores...
Duplicar... Invertir %1
Aplicar imagen... Posterizar...
Calcular... Umbral...
Mapa de degradado...
Variables > Correccion selectiva...
Aplicar conjunto de datos...
Sombras/iluminaciones...
Reventar... Tonos HDR...
Analisis > Desaturar G®U
| lgualar color...
Reemplazar color...
Ecualizar

Figura 117. Ventana ajustes

A continuacion podemos ver diferentes propuestas creadas en photoshop.

Figura 116. Alteracién de niveles

Figura 119. Propuesta de fondo 1 Figura 120. Propuesta de cambio de color

Dl
Figura 118. Propuesta de fondo




Luego utilizamos el mismo boceto para experi- 0006 : ~ Guardar como
mentar con el programa Sketchbook: -—

En photoshop guardamos el boceto aislado como
PNG sin activar las capas de fondo.

Cuardar como: | ejemplo.png E]

4a»
-

Ubicacién: | (& Escritorio

“ar
—

Formato: [ PNG

Guardar: | Como copia | Notas
| Canales alfa | Tintas planas
| Capas
Color: | Usar ajuste de prueba: Espacio de trabajo CMY

| Incrustar perfil de color: Display

Figura 121. PNG

Importamos la imagen a Sketchbook y liuego-
creamos una capa “paint”, de tal manera que no
se altere la fotografia del boceto (Véase figura
122).

Figura 122. Nueva capa de pintura



800 Skeschook 2013 - - Page 1

Al utilizar la imagen del figurin echo con retazos 31 vomOrx=lkeladd AWMB 4d@®0 A DD{DD BAR =OF & '

textiles como fondo resulta mucho mas facil la 1 — P s < f
interpretacién de volumenes y caidas.

< S \/'\\/\\/\\/‘ /\ VW |
Figura 124. Proceso en Sketchbook

Figura 123. Propuesta con textiles

Figura 125. Proceso en Sketchbook zoom




En este caso utilizamos la herramienta aerdgrafo Se podria dejar el boceto como acabado en el

y esfero. Luego difuminamos, es por esto que los paso anterior pero para un aspecto mas marcado

trazos se suavizaron y no se ven perfiles. utilizamos el borrador en los filos, y tonos oscu-
ros para dar mas fuerza a las sombras.

Figura 126. Propuesta difuminada Figura 127. Propuesta sombreada




Existen infinitas maneras de interpretar un bo-
ceto, para el siguiente ejemplo tomamos como
base solamente la propuesta de textura creada
con telas.

Figura 128. Textura con textiles Figura 129. Redibujo con opacidad

Figura 130. Redibujo




Usamos las mismas herramientas que en el ejer-
cicio anterior, aqui podemos ver que todo de-
pende del artista, aun si se utilizan los mismos
materiales siempre se pueden lograr propuestas
diferentes.

Figura 131. Proceso de coloreado con lapiz Figural32. Propuesta vestido rojo



4.5.3. Ejemplo #3

B Layers X

Ya que hemos visto cambios de fondos y colores,
probemos ahora propuestas de siluetas, basan-
donos en las texturas que creamos.

Este ejemplo va a ser un boceto rapido con trazos
sueltos , para seguir mejorando nuestra agilidad.

)y -
= 1"V

Figura 134. Nueva capa de pintura

Primero creamos una nueva capa para no alte-
rar la imagen de el boceto con la textura (Véase
figura 134).

En este caso seleccionamos la herramienta mar-
cador para asi dar una lectura completamente
diferente al boceto.

A

Figura 133. Propuesta con texturé textil

Recuerda que la propuesta es una base que es- Size
tamos utilizando como inspiracion, al dibujar de
manera digital estamos seleccionando los trazos
gue queremos destacar y desechando los que no Rotation
son necesarios. A

Intensity

Figura 135 . Caracteristicas marcador



En este ejemplo podemos ver que el producto
final puede incluir la imagen en la que nos basa-
mos, o se puede utilizar solo la parte digital.
Tmbién se puede notar que el boceto digital ha
sido modificado para que se vea mas estilizado.

Figura 136. Dibujo en Sketchbook con marcador Figura 137. Propuesta con herramienta marcador



Basandonos en el mismo boceto y archivo, podemos crear una propuesta
completamente diferente; creamos otra capa y ocultamos la capa en la que
se cred el boceto anterior.

SketchBook Desianer 2013 - textil final a.ica - Pace 1

s \evoll~ A AABAdPRPOADDDEZ

@5

Vel a W ea W e e Ve N4

Figura 138. Proceso propuesta 3
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==t

=
Figura 139. Propuesta 3




Desactivamos la capa en donde se encuentra
el boceto y alteramos las especificaciones de la
capa de canvas (Véase figura 140), cambiando el
tipo de papel, color y opacidad se puede cambiar
el acabado del boceto, logrando que se parezca a
papel bond, canson, couché, etc.

- Layers X

»

= Mask
Layer
(@ £ Painta

[® 5 Vector 1
(@] £ Paint1

| A1 3

Figura 140. Especificaciones canvas

Figura 141. Propuesta vestido negro con rojo



4.5.4. Ejemplo #4

En este ejercicio eliminaremos un paso y creare-
mos un disefio directamente desde la propuesta
de textura.

W B ] ] T 9|

e = AB8@d[PPoATRDEL
s %

p——
a

~~ i, — ~~ o N
Figura 142. Textura natural Figura 143. Proceso aerodgrafo Figura 144. Proceso sombras



Lo que queremos rescatar de este boceto es el
efecto de caida que se cred gracias a la forma or-
gdanica de los tallos, por esto tratamos de imitar

estas lineas.

Custom brush

Mode

Min Radius
-~

Max Radius
-

Opacity
Min Opacity
-

Max Opacity

Figura 145. Paleta pincel manchas

Para imitar el efecto de las flores usamos un pin-
cel de pintura, de la biblioteca de pinceles que
esta ubicado en la parte inferior de la pantalla.

Figura 146. Propuesta manchas



Como segunda parte de este ejemplo se utilizé el _
programa Photoshop: Tono/saturacién

Ajuste preestablecido. A medida
Al cambiar el tono y saturacidn se puede consi-
derar diferentes colores para el boceto (Vease

figura 147). e .13

Todos Cancelar

Saturacién

Luminosidad:

Colorear
M Previsualizar

Figura 147. Cambio de tono/saturacién

Para crear otros efectos, abrimos la galeria de = - o = - JECEZY Vista Ventaha Ayuda
filtros y probamos los diversos efectos (Véase fi- anci X
gura 149).

Ondiss marinas

Tamao de enda

Convertir para filtros inteligentes

> ) Esvhzar
> s Testun

Magnied de snds 0

> 2 Trazos de piacel

Galerfa de filtros...

Angulo ancho adaptable... (A
Correccion de lente... O %R
Licuar... 88X

R Pintura al éleo...
Punto de fuga... T8V

Desenfocar
Distorsionar
Enfocar
Estilizar
Interpretar
Pixelizar
Ruido

Video

Otro

Eiy

Figura 148. Galeria de filtros

YyYVYyVYyVYVYVYYYY

Digimarc

v

Explorar filtros en linea...

Figura 149. Ventana de filtros
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Figura 150. Propuesta con filtro = Figura 151. Propuesta con filtro 2 Figura 152. Propuesta con filtro 3







ULTIMAS RECOMENDACIONES

Recuerda que este manual no es mas que una
guia en el camino que puedes seguir para la in-
clusion de herramientas digitales en tu proceso
de representacion grafica, teniendo siempre en
mente que cada persona es diferente y como se
dijo en laintroduccidn este es un proceso abierto

y modificable.

Toma lo que se acople a tu sensibilidad y descar-
ta los pasos que no consideres se integran en tu
proceso de creacion, no olvides que el fin de esta

propuesta es que la personalices y la hagas tuya.

La Unica manera de perfeccionar tu método de
ilustracion es mediante la practica, y a eso es a
lo que se orienta este manual, a que experimen-
tes nuevas formas y procesos. Tdmalo como un
juego de figuras y atrevete a crear siluetas dife-

rentes.

jouerte!






Capitulo 5



APLICACION DE MANUAL VS. LIBROS EXISTENTES

Para determinar la eficacacia de la propuesta de guia metodoldgica, se llevé a cabo una experimenta-
ciéon con dos de los disefiadores previamente entrevistados, ambos graduados de la Universidad del
Azuay. De ahora en adelante se referira a ellos como Sujeto A y Sujeto B.

Al sujeto B se le facilité el manual propuesto en este proyecto, al A libros sobre los programas, ilustra-
cion digital e ilustraciéon manual y una carpeta digital con tutoriales encontrados en el internet y que
se han utilizado para el aprendizaje en la universidad.

You I Q
51 SUJETO A Bl c-oC-FRiAdABIdPPOATRDEEAR |
= / =D
5.1.1. ESPECIFICACIONES: e Sz
. I 7 + /
A este sujeto se le facilitd manuales sobre llustra- - as de disefio
1
dor, Photoshop, y Sketchbook. A mas de esto se i TEC sda por oieomer
. , .. b d X A 0 R0 0 0 000 0 2 £ 060 20100 1000023 E0 0 00 10 19 150 10 0 3¢
proporciond una carpeta digital con documentos i% .
y tutoriales encontrados en la web que se han é i
utilizado para el proceso de ensefianza en la uni- A
versidad. .

5.1.2. RESULTADOS:
Figura 153. Material de apoyo para sujeto A

Figura 154. Ejercicio 1 de sujeto A Figura 155. Ejercicio 2 de sujeto A



52 SUJETOB

5.2.1. ESPECIFICACIONES:

El sujeto B recibio el Manual de llustracién Digital
de Moda propuesto en este proyecto.

Manual de llustracion
Digital de Moda

5.2.2. RESULTADOS:

Figura 156. Imagen base \\

Figura 157. Ejercicio de sujeto B Figura 159. Ejercicio 2 de sujeto B



Figura 160. Imagen base 3




Figura 166. Ejercicio 8 sujeto B

Figura 163. Ejercicio 5 sujeto B Figura 165. Ejercicio 7 sujeto B



Figura 168. Ejercicio 9 sujeto B

Figura 167. Imagen base 4

Figura 169. Ejercicio 10 sujeto B



Figura 170. Ejercicio 11 sujeto B Figura 172. Ejercicio 13 sujeto B

PO N .
-

jeto B

-

Figura 173. Ejercicio 14 su

Figura 171. Ejercicio 12 sujeto B




5.3. ANALISIS DE RESULTADOS:

El sujeto A logré representar una mochila y una mujer vestida calcando imdagenes que se le propor-
ciond, sin aportar en el disefio del dibujo. Las prendas y partes de la mochila han sido rellenadas de
color y aplicadas sombra con aerdgrafo. Es una buena representacion de las prendas y objeto, pero
solo se propuso dos dibujos sin variaciones.

El sujeto B cred la primera propuesta usando como base un dibujo con la técnica de gomay escarcha,
de este dibujo propuso una prenda de diferente color y estructura, usando pinceles le dio un toque
artistico al mismo. Con la ayuda del programa Photoshop, propuso cinco diferentes estilos, cambian-
do niveles, contraste, sombras, brillos, colores, etc.

En el segundo ejemplo de este sujeto, se utilizé una de las imagenes de las propuestas del manual y
la roté 180 grados, al hacer esto tuvo una visidn diferente de la imagen y cre6 una prenda superior,
aplicando pinceles y creando texturas, sombras, e iluminaciones. Al editarla en photoshop llegé a
proponer 6 diferentes estilos.

Basandonos en los resultados se puede notar claramente la diferencia entre el aprendizaje con los
libros y tutoriales que existen en el medio y los que se logran con la metodologia propuesta. La mayor
oposicion entre los resultados es el aspecto artistico, la soltura para el dibujo y coloreado, y la canti-
dad de propuestas que se ha logrado.



54. REFLEXIONES DE LOS SUJETOS ESTUDIADOS:

Al hablar con las personas estudiadas, el sujeto A expresé que no leyd por completo los libros debido
a que son muy largos y explican cosas demasiado bdsicas que ya se conocen, y describid la falta de
propuestas como resultado de limitacion por ser rellenos.

El sujeto B expresd lo interesante que le parecia la propuesta metodoldgica porque le incitd a expe-
rimentar y alterar el disefio varias veces con texturas, colores, y acabados. Dijo que su técnica gand
soltura y le parece un refuerzo que le favorecera en un futuro para presentacion de propuestas.

Ambos sujetos llegaron a presentar propuestas de buena calidad, sin embargo el sujeto B presentd
una mayor cantidad de dibujos, y mas estilo propio al crear los disefios él mismo. Por otro lado el
sujeto A se limitd a calcar y rellenar de tal manera que su disefio y estilo no se pudo apreciar por
completo.

Como conclusién se puede decir que la metodologia propuesta si cumple con el objetivo de aportar
al profesional del disefio de modas en la expresion grafica digital, se crea una mayor cantidad de
propuestas mediante la experimentacidn, representando sensaciones, actitudes y emociones dando
paso a la originalidad y presentacién de un estilo Unico.






CONCLUSIONES

En la primera parte de este proyecto se narra la historia, técnicas, e importancia de la ilustracién en
el disefio, demostrando los cambios que se han dado, incluyendo la integracié del dibujo digital en
el mundo de la moda. Al constatar la importancia del dibujo digital para las nuevas generaciones, se
pudo deducir que el echo de saber representar ideas a nivel digital es importante y relevante para
nuestra profesion.

El siguiente punto fue el andlisis del proceso de bocetaje de los estudiantes y profesionales de disefio
de modas en el medio, en donde se llegd a la determinacion de un proceso de representacion grafica
generalizado, se pudo notar que los sujetos analizados comparten una metodologia de dibujo y sus
complicaciones.

Para concluir este andlisis se plantearon tres problemas que debian ser afrontados:

1. Existe una falta de cardcter y personalidad en los bocetos de disefiadores y estudiantes de
diseiio textil y de modas. Esto se debe a un proceso de bocetaje compartido, basado en el canon de
la figura humana, método de ensenanza utilizado en la universidad.

2. Los bocetos realizados por estudiantes y disefiadores carecen de fluidez y movimiento,
debido a la falta de experimentacion y técnica de dibujo demasiado rigida y limitante.

3. La ilustracion digital no es aprovechada debido a que los estudiantes y disefiadores sien-
ten miedo ante la idea de aprender nuevas técnicas de representacion grdfica, tales como el car-
boncillo, dleo, tintas, etc. entre estas se encuentra el dibujo digital ya que es una herramienta mds.

Al identificar estas problematicas, se propuso una metodologia que se basa en el dibujo gestual y la
experimentacion para enfrentar los problemas de carencia de estilo, soltura, caracter, etc. y como
fundamento metodoldgico, para romper con la costumbre de un aprendizaje lineal, se tomé como so-
porte la ensefianza mediante el pensamiento complejo que tiene la caracteristica de multidimensio-
nalidad, en la cual se estimula el aprendizaje integrador basado en la investigacidn y experimentacién
como resolucion de problemas. Combinando estos conceptos, se logré formar una guia metodolégica
experimental para la elaboracién del manual, que estaria orientada especificamente a los problemas
de los disefiadores locales.

La propuesta establece un manual que explica directrices de un proceso de representacion grafica
experimental, con la finalidad de que se pueda acoplar a las necesidades del aprendiz y ser personali-
zada. El aspecto de flexibilidad del manual junto con la practica lo diferencian de los libros existentes,
y enfrentan la problematica del miedo a probar nuevas alternativas.



Al final del desarrollo del manual se realizd una prueba para comprobar su eficiencia, las propuestas
de la persona que utilizd el manual resultaron artisticas, con trazos mas sueltos y experimentales. Sin
embargo, se sigue notando rigidez en las siluetas propuestas. Mientras tanto la persona que usé los
tutoriales y libros existentes creé propuestas redibujando formas que se le facilité y no aportd en el
disefio.

Esto dejo como conclusion que se alcanzd el objetivo de aportar a la creatividad del disefiador de
moda, pero este debe ser un proceso al que se dedique tiempo y los aprendices deben tener la mente
abierta para probar una nueva metodologia de aprendizaje.

En esta tesis se propuso un nuevo enfoque hacia la lustracién de moda vy la ilustracion digital, con
una propuesta en la cual se tomé como prioridad las necesidades y problemas de los disefiadores
en nuestro medio graduados de nuestra escuela, proponiendo maneras de contrarestar los miedos e
inseguridades que sienten para expresar sus ideas.

Se debe mantener en mente que este manual no fue estructurado par ensefiar como funcionan los
programas o como manejarlos, ya que existe gran cantidad de libros que tratan estos temas. El fin
de esta propuesta fue integrar la ilustracion digital al proceso de dibujo sin intimidar al aprendiz, y
presentandola como una herramienta mas que se puede utilizar para reflejar la creatividad e ingenio
de los disefiadores.



RECOMENDACIONES

Al ver la direccién en la que se mueve la tecnologia y el intercambio de informacién, se podria decir
gue el tema tratado en esta tesis es uno que seguird evolucionando mientras pasen los afios. Es por
esto que se lo podria retomar en el futuro ya sea para agregar conocimientos de técnicas o programas
nuevos y como combinarlos, o para estudiar los procesos de bocetaje y determinar si estos software
se vuelven parte de los métodos de creacion.

Debido a la cantidad de software que existe para edicidén y creacidon de imagenes, se cuente con la
ayuda de una persona tenga un entendimiento universal sobre ilustracion digital, los programas, sus
aplicaciones y es imprescindible su conocimiento sobre moda y representacidn grafica de la misma.

Al crear el método de ensefianza y practicarlo se ha notado una mejora significativa en la manera de
dibujar, es por esto que se recomienda que la universidad considere la inclusién de la metodologia
para facilitar el aprendizaje de los estudiantes y estimular la curiosidad para experimentar con nuevas
y originales formas de expresion.
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