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RESUMEN

En el Ecuador, el diseno de vestuario no es una herramien-
ta que goce de reconocimiento y se aproveche en el sector de
producciones cinematograficas. Es por esto que la presente in-
vestigacion busca ponerlo en valor, reconocer su rol en la inter-
pretacion de un personaje y dar cuenta de su caracter expresi-
vo de conceptos, narrativas e historias. Asi también se propone
a la experimentacién textil como un recurso para generar inno-
vacion en las propuestas y aportar a las intenciones fundamen-
tales del vestuario. El proyecto de diseno desarrollado supo-
ne el trabajo en un cortometraje del género de ciencia ficcidn.
Palabras clave: Cinema, vestimenta, atuendo, creacidn textil, pro-
duccidn audiovisual, indumentaria, film.

Palabras clave: Cinema, vestimenta, atuendo, creacidn textil, pro-
duccion audiovisual, indumentaria, film.
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ABSTRACT

Costume design for Ecuadorian science fiction cinematographic produc-
tions, applying textile experimentation.

In Ecuador, costume design is not a tool that enjoys recognition and is used
in the film productions sector. This is why the present research seeks to

put it in value, recognize its role in the interpretation of a character and

give an account of its expressive nature of concepts, narratives and stories.

This is also proposed to textile experimentation as a resource to generate

innovation in proposals and contribute to the fundamental intentions of the

costumes. The developed design project involves work in a short film of the I
science fiction genre.

Keywords: Cinema, clothing, attire, textile creation, audiovisual production,
clothing, film.
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INTRODUCCION

La industria cinematografica ecuatoriana ha experimentado un crecimiento nota-
ble en los ultimos anos, abriendo nuevas oportunidades para explorar géneros ci-
nematograficos diversos. En particular, el género de ciencia ficcion ha despertado
un interés considerable entre los cineastas del pais. Sin embargo, uno de los de-
safios que enfrentan los disefiadores de vestuario en estas producciones es crear
prendas que sean auténticas, visualmente impactantes y coherentes con la narra-
tiva ficticia que demanda el género. La experimentacion textil puede ser una herra-
mienta esencial para disenar vestuario innovador y distintivo en las producciones
cinematograficas. Al aplicar técnicas y materiales textiles experimentales, los di-
sefiadores pueden explorar nuevas posibilidades estéticas y funcionales, crean-
do prendas que trascienden las convenciones tradicionales y dan vida a mundos
imaginarios en la pantalla grande. En este emocionante escenario, el diseno de
vestuario para producciones cinematograficas ecuatorianas de ciencia ficcidn se
ha convertido en un elemento clave para transmitir la estética fantastica, los am-
bientes y la personalidad de los personajes en la pantalla grande. El desafio para
los disenadores es crear prendas que sean visualmente impactantes, auténticas y
alineadas con la narrativa de ciencia ficcion. Ademas de conocer el impacto que
el diseno de vestuario puede tener en la experiencia del espectador, contribuyen-
do a la inmersion en el mundo ficticio y a la creacion de personajes memorables.
A través de esta exploracion, descubriremos como el disefio de vestuario en las
producciones cinematograficas ecuatorianas de ciencia ficcion no solo enriquece
visualmente las peliculas, sino que también impulsa la creatividad y la innovacidn
en la industria del cine en el pais.
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cAPiTUL? 1

1- CONTEXTUALIZACISN
11.- DISENO DE VESTUARIO

El disefno de vestuario es una parte fundamental en la creacion de peliculas, ya que
desempena un papel crucial en la construccidon de personajes y la ambientacion
de las escenas. Desde épocas antiguas hasta la actualidad, el vestuario ha estado
presente en todas las formas de expresion artistica, destacando su importancia
en el cine. En este medio, el diseno de vestuario se convierte en una herramienta
esencial para transmitir la personalidad de los personajes, establecer la época en la
que se desarrolla la historia y sumergir al espectador en un mundo imaginario. En
particular, el género de ciencia ficcion ha sido uno de los mas fascinantes para el
diseno de vestuario, ya que ofrece la posibilidad de crear trajes de fantasia, tecno-
|6gicos y extravagantes, que transportan al publico a mundos nunca antes vistos.

Figura 1. Carrera diseno de moda.

Nota. De Llatzer, (s.f).
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CONTEXTUALIZACISN

El diseno de vestuario para peliculas es un arte Unico que ha sido utilizado para crear
personajes icdnicos en la gran pantalla. Es una combinacion de moda, disefio y narra-
tiva que permite a los directores dar vida a sus personajes. Los disenadores de ves-
tuario son los responsables de crear la apariencia del personaje, desde la seleccion de
las telas y colores hasta los accesorios y maquillaje. Para crear el look adecuado, los
disenadores de vestuario deben comprender la historia y el trasfondo de cada perso-
naje y utilizar sus conocimientos de disefio para darle vida. Ademas, deben trabajar
de la mano con los directores y actores para crear una apariencia que sea fiel a la
historia del personaje, pero también visualmente impactante. En resumen, el disefo
de vestuario de peliculas es una forma de arte que requiere creatividad, habilidad y
atencion a los detalles para lograr transmitir la esencia del personaje a través de su
apariencia visual.

Comienza con un proceso de investigacion partiendo desde el guidn, ya que en este se
describe, cuando y dénde ocurre cada escena; el disefiador se reune con el equipo dela
produccidn para hablar sobre la pelicula y tomar en cuenta las mismas caracteristicas
para que tengan mejor relacidn en escena, asi investiga mas ampliamente para lograr
la creacion de un disefio conveniente y asi lograr que el vestuario se integre y adapte
a la pelicula. -

Figura 2. El vestuario de cine, un arte para contar historias mas alla de la moda.
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Nota. De El espaiiol, (2021).
4 ..‘I‘I. 1 II"‘.' d‘i— r
v A

20




cAPiTUL? 1

Figura 3. ;Qué es el disefio de moda y qué funciones realiza un disefiador de moda?

=T Wl

Nota. Escuela Europea Versailles, (2021).

El vestuario es un elemento esencial en una pelicula, ya que
este da la identidad y caracteristicas a un personaje; los
elementos que complementan dan mas informacion sobre
detalles como la edad del personaje, su género, el estatus
social y su nivel econdmico, su estado emocional, su cultura,
nacionalidad y profesién.

Los encargados son principalmente el disefiador de vestua-
rio, quien colabora con el director, el director de fotografia
y el productor, quienes tienen el deber de contar la histo-
ria. Los disefiadores de vestuario también trabajan con los
actores, ademas toda la ropa que se usa en una pelicula
se considera vestuario porque es una de las muchas he-
rramientas que ayudan a entender mejor el papel de cada
personaje, la forma en que conectan entre si y su evolu-
cion dentro de la historia, asi el director puede contar una
historia, transmitir la personalidad de un personaje vy, a su
vez transformar al actor en otra persona. Los enfoques del
vestuario son un tema amplio y diverso, que cubre muchos
aspectos diferentes del diseno de vestuario, desde la inves-
tigacidon y la conceptualizacidn hasta la creacidn y produc-
cion de prendas. Aqui se describiran brevemente algunos
de los aspectos mas importantes.

Investigacion y conceptualizacidon: el disefo de vestuario
comienza con un analisis detallado del periodo histdrico, el

21

escenario o el personaje para el que se disefid el vestuario.
Esta investigacion puede incluir buscar imagenes, revisar
documentos histdricos, consultar con expertos en el campo
y entrevistar al director o al actor. Después esta el disefo
y creatividad; cuando hemos investigado y dado con ideas
de diseno, procedemos a esbozar y seleccionar materiales y
colores. La fabricacidn de prendas de vestir implica la crea-
cion de prototipos, el corte y la costura, y también puede
implicar el uso de técnicas especializadas como la impre-
sion digital o la fabricacidn en 3D; por ultimo la produccion
y mantenimiento; después de crear.

Gonzalo (2023), comenta que un buen vestuario es aquel
gue es integrado en relacidon a la trama del cortometraje,
un vestuario se presenta y se siente como una obra de arte,
este influye en la pelicula y afecta la apariencia de esta. Los
elementos simbdlicos y aspectos estéticos son los que ha-
cen que el personaje tenga una identidad y sea reconocido,
es un distintivo que les pertenece.

El trabajo del disenador de vestuario es conocer a los persona-
jes del guidn y saber interpretar las posibles formas de vestir
en las distintas situaciones de la narracién, también esta a car-
go en toda su produccion. Los vestuarios se pueden alquilar,
las prendas existentes se pueden adaptar o se pueden crear
nuevos trajes, segun la clase del personaje o la importancia de
la escena para adaptarse al desarrollo de la pelicula.
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Osorio (2016), nos comenta que el rol del disenador de ves-
tuario abarca mas que el proceso creativo de imaginar la
vestimenta de los personajes en un guion. En realidad, su
labor involucra diversas tareas, como la investigacidon nece-
saria para crear el guardarropa de cada personaje, la gestion
del presupuesto para la compra, alquiler o confeccidon de
prendas, la realizacion de pruebas de vestuario con los ac-
tores, la preparacion de los atuendos necesarios para cada
dia de rodaje, el mantenimiento y control del desgaste de Ia
ropa, el cuidado de inventarios y varios aspectos que estan
tras el diseno de vestuario.

El vestuario se integra dentro del cortometraje para el cual se
trabajan colores, formas y texturas en las prendas empleadas;
éstas forman parte de una imagen global de lo que se presenta.

Torres (2016), mediante su articulo ;Qué diferencia hay en-
tre diseno de vestuario y diseno de moda? nos dice que el
diseno de vestuario no es igual al diseno de moda, ya que el
uno se basa en tendencias, mientras que el otro es pensado
para el personaje que lo va a usar y la trama que sigue.

Sereno (2020), habla sobre la comunicacién no verbal del
vestuario, lo que hace referencia a que la forma de vestir
comunica varios aspectos sobre la personalidad de una per-
sona, en este caso hablamos del personaje.

Mientras los disenadores de moda venden sus marcas pro-
pias y prendas, los disenadores de vestuario no tienen una
marca propia y se enfocan en la creacidon de personajes au-
ténticos dentro de una historia.

En los proyectos de diseno de vestuario, los disenadores
adoptan metodologias diversas y complejas, alejandose de
las normas establecidas y abriendo un amplio abanico de po-
sibilidades en la construccion del proyecto. Es fundamental
tener en cuenta que estas prendas estan sumergidas en una
l6gica de produccion que se aleja de la uniformidad de los
cuerpos y de las tendencias convencionales. Por lo tanto, se
requieren nuevas formas de concebir el vestuario, las cuales
solo se revelan durante el proceso de diseno por parte del di-
senador. Las propuestas metodoldgicas se basan en analisis
y reflexiones propias y particulares de cada proyecto.

El propdsito del vestuario es complementario a la apariencia
visual del personaje en su totalidad; al combinar el diseno,
con el cuerpo del actor, se crea una imagen coherente y uni-
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Figura 4. Anya Taylor-Joy estrena “Ultima noche en el Soho”, un thriller psicold-
gico que te atrapard por su vestuario.

Nota. De Suarez, (2021).

ficada que transmite un mensaje y ayuda a crear el ambien-
te adecuado para la narracion, lo que facilita el vinculo del
espectador con la historia.

El enfoque principal del diseno de vestuario para peliculas
es recrear contextos histdricos y de ficcion con naturalidad y
un realismo cuidadosamente manipulado. Un buen diseno de
vestuario se integra perfectamente en la pelicula y no llama la
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atencidn, siendo aceptado como algo natural y sin cuestionamiento. Por otro lado, el vestuario que es muy evidente y se percibe
como un artificio puede tener un impacto negativo en la pelicula, afectando la credibilidad de la historia en si misma.

Figura 5. Deborah Nadoolman.

Nota. De IMDD, (s.f).

11.1.- APROXIMACIONES AL DISENO DE VESTUARIO

Segun la reconocida disenadora de vestuario Deborah Na-
doolman Landis (2018), el disefo de vestuario para peli-
culas es “la creacion de una apariencia visual que comple-
menta y realza la narrativa de |a historia y el desarrollo de
los personajes”, ademas destaca que los disefadores de
vestuario deben colaborar estrechamente con el director y
otros miembros del equipo de produccidon para compren-
der la vision general de la pelicula y como los trajes pueden
transmitir la personalidad de los personajes, establecer el
contexto histdrico y cultural, y contribuir al tono y la esté-
tica general de la obra; enfatiza que el diseno de vestuario
en el cine es un proceso altamente creativo y colaborativo
gue requiere una combinacidn de habilidades técnicas y ar-
tisticas. Los disefadores deben investigar minuciosamente
el periodo de tiempo, la cultura y el entorno en el que se
desarrolla la historia, para asegurarse de que los trajes sean
auténticos y estén en sintonia con el mundo visual de la
pelicula. Ademas, deben considerar la funcionalidad de los
trajes para los actores, teniendo en cuenta el movimiento, la
comodidad y la durabilidad durante el rodaje. Para Landis,
el diseno de vestuario en el cine es un componente esencial
para construir personajes memorables y creibles. Los trajes
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Nota. De Jacobs, (2013).

pueden comunicar informacion sobre el estatus social, la per-
sonalidad, la profesion y las motivaciones de los personajes,
y ayudar al publico a conectarse emocionalmente con ellos.

El proceso para el diseno de vestuario comprende diversas
etapas que se detallan a continuacidn. El disenador de ves-
tuario comienza por realizar una investigacion exhaustiva so-
bre el contexto de la pelicula, esta etapa implica el estudio de
referencias visuales, como fotografias, pinturas, peliculas o
documentos histdricos, asi como también puede requerir la
consulta de expertos en moda o historia; una vez recopila-
da la investigacidn, el disefiador de vestuario desarrolla una
visidn conceptual para los personajes, teniendo en cuenta la
personalidad, la historia y las necesidades narrativas de cada
uno. Se exploran diferentes ideas y se definen las caracteris-
ticas visuales que se desean transmitir a través de los trajes.
A partir de la conceptualizacidn, se crean bocetos que repre-
sentan visualmente las ideas y disenos propuestos.
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Estos bocetos sirven como guia para la construccion del
vestuario. Luego, se elaboran patrones, que son las plan-
tillas utilizadas para cortar y coser las telas segun las me-
didas y formas especificas de los personajes. El disenador
de vestuario elige cuidadosamente los materiales que se
utilizaran en la confeccidn de los trajes. Esto implica con-
siderar factores como la apariencia visual, la textura, la
durabilidad y la comodidad. Los materiales pueden incluir
telas, adornos, accesorios y otros elementos necesarios
para lograr el efecto deseado; una vez seleccionados los
materiales, se procede a construir prototipos o muestras
de los trajes. Estos prototipos permiten evaluar como se
ven y se ajustan en los actores, asi como también brindan
la oportunidad de realizar modificaciones antes de la pro-
duccion final. Por ultimo, basandose en la retroalimentacion
obtenida de los prototipos y las pruebas de vestuario con
los actores, el disenador realiza los ajustes necesarios en
los trajes. Estos ajustes pueden involucrar modificaciones
en el corte, la forma, el ajuste o los detalles, con el obje-
tivo de asegurar que los trajes sean funcionales, cédmo-
dos y estéticamente coherentes con la vision establecida.

Figura 7. llustraciones de moda de Thom Botwood.

'f | 1"...‘1*'.1_

THOM KEOTWOOD.

Nota. De Ldpez, (2021).
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El diseno de vestuario para peliculas es un proceso comple-
jo que implica una investigacion exhaustiva, la coordinacion
con el director y el equipo de produccidn, y la gestién de
presupuestos y plazos. Los disenadores deben crear trajes
que cumplan con las necesidades técnicas de la produccion
y reflejen la vision narrativa de la pelicula. Ademas, deben
abordar el desafio de crear trajes distintivos y coherentes
para multiples personajes, asi como garantizar cambios de
vestuario fluidos. La colaboracion con otros departamentos
es fundamental para lograr una visién conjunta y una cohe-
rencia estilistica en toda la pelicula. En definitiva, el disefio
de vestuario en el cine es una tarea compleja que requiere
habilidades artisticas, técnicas y de gestidon para crear una
apariencia visual que complemente y realce la narrativa de
la historia.

Existen varios referentes destacados en el diseno de ves-
tuario para producciones cinematograficas.

Edith Head: Considerada una de las disenadoras de ves-
tuario mas influyentes en la historia del cine, trabajé en mas
de 1,100 peliculas y gané ocho Premios Oscar. Trabajé en
clasicos como “Sunset Boulevard” y “Roman Holiday”, y su
estilo distintivo y elegante dejé una huella duradera en la
industria del cine.

Figura 8. Edith Head: los cinco vestidos mds icénicos de la modista mds famo-
sa del cine.

Nota. De Madrid, (2018).
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Sandy Powell: Con mas de tres décadas de experiencia y
tres Premios Oscar, Sandy Powell ha trabajado en peliculas
como “Shakespeare in Love”, “The Aviator” y “The Favou-
rite”. Su enfoque creativo y su habilidad para crear trajes
llamativos y detallados la han convertido en una de las dise-
nadoras de vestuario mas respetadas en la actualidad.

Colleen Atwood: Ganadora de cuatro Premios Oscar, es cono-
cida por su colaboracion con el director Tim Burton en pelicu-
las como “Edward Scissorhands” y “Alice in Wonderland”. Su
estilo imaginativo y su habilidad para crear trajes fantasiosos y
detallados han dejado una marca distintiva en el cine.

Figura 10. Contendiente: disenadora de vestuario Colleen Atwood, Blancanie-
ves y el cazador.

Nota. De Paradis, (2012).
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Figura 9. Sandy Powell sobre disefiar vestuario para dos peliculas a la vez:
“Fue un milagro”.

Nota. De Weinberg, (2019).

Jacqueline Durran: Ganadora de dos Premios Oscar, ha tra-
bajado en peliculas como “Pride & Prejudice”, “Atonement”
y “Anna Karenina”. Su enfoque en el diseno de vestuario
histdrico y su capacidad para capturar la época y el estilo
de cada pelicula la han convertido en una referente en la
industria cinematografica.

Figura 11. Jacqueline Durran.

Nota. De IMDb, (2022).
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Catherine Martin: Con cuatro Premios Oscar, ha colaborado estrechamente con su esposo, el director
Baz Luhrmann, en peliculas como “Moulin Rouge!” y “The Great Gatsby”. Su enfoque extravagante y
detallado ha dejado una marca Unica en el diseno de vestuario de época y musical.

Figura 12. La famosa disefiadora australiana Catherine Martin admite un gran paso en falso en la moda.

Nota. The Daily Telegraph, (s.f)

Una referencia donde se puede apreciar el vestuario en en la pelicula de “Mad Max” (1979) se ha con-
vertido en un referente icdnico gracias a su notable creatividad y su capacidad para capturar de manera
magistral el mundo post-apocaliptico en el que se desarrolla la pelicula. Los trajes de los personajes son
una amalgama Unica de elementos punk, biker y militar, con la utilizacion ingeniosa de cuero, metal y
piezas de automoviles. Estas elecciones estilisticas contribuyen significativamente a establecer el tono
oscuro y peligroso que caracteriza a la pelicula. El disefio de vestuario en “Mad Max” ha trascendido el
ambito cinematografico y ha dejado una huella duradera en la moda y la cultura pop. La estética audaz
y vanguardista de los trajes ha influido en el diseno de moda y ha sido imitada en numerosas ocasiones.
La combinacion de elementos post-apocalipticos con elementos de subculturas rebeldes ha creado un
estilo Unico que ha capturado la imaginacion de generaciones de espectadores. El impacto cultural del
vestuario de “Mad Max” es evidente en la cantidad de veces que ha sido referenciado y homenajeado
en diferentes formas de expresidn artistica. La pelicula ha inspirado a disefiadores, artistas y fanaticos
a recrear y reinterpretar los icdnicos trajes en eventos tematicos, convenciones y producciones artisti-
cas. El legado del diseno de vestuario en “Mad Max” es un testimonio de su influencia y poder visual,
demostrando como el vestuario puede convertirse en una forma de expresion artistica que trasciende
la pantalla y se arraiga en la cultura popular.
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Figura 13. Andlisis de la pelicula Mad Max (Furia en la carretera).

Nota. De PsicoActiva, (2023)

1.1.2- EL DISENO DE VESTUARIO Y SU ROL EN PRODUCCIONES CINEMATOGRAFICAS

El proceso de creacion de un traje para una pelicula comienza
con el disefiador de vestuario leyendo el guidén y compren-
diendo la historia del personaje. Ademas, debe considerar
la personalidad del personaje y crear un look que refleje su
caracter. Debe ser capaz de trabajar dentro de la vision del
director y ajustarse al nivel de comodidad del actor. Asimis-
mo, debe trabajar dentro de un presupuesto y encontrar los
mejores materiales y telas para que se ajusten a la vision del
director. Finalmente, una vez que el disfraz es creado, el dise-
nador de vestuario debe asegurarse de que sea comodo para
el actor y que se ajuste fielmente a la historia del personaje.

Un disenador de vestuario escénico se dedica al di-
seno de trajes y accesorios para que los actores los
utilicen en obras de teatro, cine y television. Aunque
este perfil profesional requiere de altas dosis de crea-
tividad, sus disenos deben cumplir la funcién ultima
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de servir al proyecto para el que son creados, por
lo que han de adaptarse a los personajes y decora-
dos detallados en el guidon (Ruiz, 2021, parr. 3,4).

El disefiador de vestuario escénico es responsable de crear
trajes y accesorios para teatro, cine y televisién. Su labor
requiere de creatividad, debe adaptarse a los personajes
descritos en el guidn. Es una combinacion entre expresion
artistica y funcionalidad.

Un especialista en diseno de vestuario escénico se dedica
a crear trajes y accesorios para que los actores los utilicen
en producciones teatrales, cinematograficas y televisivas.
Aunque esta profesion exige una gran dosis de creatividad,
los disefios deben cumplir principalmente con la finalidad
de servir al proyecto para el cual son concebidos, adaptan-
dose a los personajes y escenarios descritos en el guion.
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Figura 14. Pepe Corzo nos habla de su trayectoria como disefador de vestuario.

MR

"MARINA" TEIMo DE LA ZRRZ0ELA 2003, MADIUD — ESPAA

Nota. De Que revienten los artistas, (2013).

Armijos (2023) afirma que todo lo que es visual en el cine hace que sea mas ve-
rosimil, comenta que si ve una historia donde algo, por decir un objeto de utileria
desentona del resto de la pelicula, el espectador ya no se cree la historia que se
supone que esta debe contar, considera que el vestuario es un factor importante;
que puede llegar a comunicar como es el personaje, incluso antes de que este em-
piece sus lineas, esto mediante ciertas caracteristicas que pueden estar presentes
en el vestuario. Por ejemplo, comenta que si el personaje usa una camisa rota, una
camisa sucia o incluso si este estd desnudo, esto le dice mucho mas al publico an-
tes que el texto; ya que una imagen dice mas que mil palabras

Ruiz (2021), nos dice que el disenador de vestuario en cine debe trabajar de la
mano con los directores de arte, para que asi puedan llevar una estética global de
todo el proyecto.

En el cine, el vestuario se refiere al conjunto de ropa, accesorios, calzado y otras pren-
das que los actores usan durante la filmacion. El vestuario es principalmente para dar a
conocer a los personajes y es un factor importante en su caracterizacion. Con el disefio
de vestuario el publico puede tener una idea sobre el contexto socioecondmico al que
pertenecen los personajes, asi como algunos rasgos de su personalidad.

El vestuario utilizado en el cine tiene roles distintos en la creacion de personajes.

El cine debe permitir que el espectador interprete la historia en un nivel mas pro-
fundo, mientras que el vestuario debe reflejar la evolucidn del personaje a través
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de senales visuales. Para lograr este objetivo, es fundamental que el disenador
de vestuario posea una formacion sélida que no solo abarque habilidades para
resolver cuestiones de disefio y conocimiento sobre las formas histéricas de
la indumentaria, no sdlo su aplicacion al concepto dramatico, sino también su
uso en el lenguaje visual propio del cine. Es relevante destacar que el cddigo
de color de la ropa de un personaje esta condicionado por su psicologia. Por lo
tanto, es crucial examinar minuciosamente la obra y consultar con el director
para asegurarse de no vestir al personaje con colores que no le correspondan.
No es simplemente el color en si mismo el que describe un caracter o situacion
especifica, sino mas bien la forma en que se presenta en el escenario, lo cual le
otorga caracteristicas especiales y le confiere su significado en la obra.

Warner (2018), comenta sobre el diseno de vestuario en una obra teatral espe-
cifica. El autor se propuso analizar la relacion entre los conceptos de la cultura

Figura 15. 7 tecnologias del cine que parecen de ciencia-ficcidén pero que se utilizan en las grabaciones.

Nota. Andrés, (2020).
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visual y el proceso de diseno de vestua-
rio en el estreno de la obra. Destacé la
importancia de estudiar la forma en que
las personas se visten en fotografias,
pinturas y en la sociedad real. Warner
concluyd que este andlisis puede ser
util para los disefiadores de vestuario,
ya sea en el cine o en el teatro, debido al
impacto visual significativo que tiene el
vestuario. Ademas, se menciond la rela-
cidn entre la cultura visual, el disefio de
vestuario y la semidtica de la moda. En
resumen, el autor establece una cone-
xién interesante entre la cultura visual
y el diseno de moda, como un medio de
comunicacion y un campo de estudio
emergente basado en las tecnologias
visuales actuales.

El proceso que se sigue para crear el di-
seno de vestuario que va a ir dentro de
una produccidn cinematografica y me-
diante esta contar una historia visual por
el uso de trajes: es empezando con los
disenadores de vestuario, asistentes de
vestuario e ilustradores colaboran para
crear personajes entrafables y fantds-
ticos que inspiran a generaciones para
ello se toma en cuenta diversas carac-
teristicas del personaje, su apariencia
fisica, edad, género e incluso el tono de
voz. También se toman en cuenta as-
pectos como la nacionalidad, el estatus
social, grupo al que pertenece, asi como
Sus ocupaciones, entre otros.
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Figura 16. Las 26 mejores peliculas de época.

Nota. De Mujerhoy, (2018).

Estos personajes quedan grabados en los espectadores v,
gracias a la habilidad de los disenadores de vestuario, captan
la atencidn y emociones de las audiencias en todo el mundo.

El disenador de vestuario no se preocupa por establecer
tendencias, sino por anadir profundidad y credibilidad a las
identidades de los personajes en la pelicula. Un personaje
convincente va mas alla de la pantalla y deja una impresion
duradera en el publico.

El departamento de vestuario se encarga de la produccion
de los trajes, accesorios o de hacer cada prenda, aseguran-
dose de que cumpla con los estandares de calidad y con el
presupuesto establecido; Durante el rodaje de la pelicula, el
disenador de vestuario y su equipo estan siempre presen-
tes para asegurarse de que cada detalle esté en su lugar y
para hacer los ajustes en caso de ser necesario. El vestuario
es una parte crucial de la narrativa visual y el disenador de
vestuario es un elemento clave en la creacion de una pe-
licula exitosa. Es una de las estrategias que hacen que el
espectador esté pendiente de lo que esta pasando en la
pelicula. No es solo una forma de comunicacién en un mo-
mento determinado, sino que también puede ser una estra-
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tegia poderosa que mantiene al espectador involucrado y
atento a lo que esta sucediendo en la pantalla. El cambio de
vestuario puede jugar un papel importante en este sentido
(Adorno, 1979).

1.1.3.- CIENCIA FICCION Y VESTUARIO

La ciencia ficcion es un género narrativo especulativo que
se sitla en espacios temporales imaginarios y diferentes a
nuestra realidad, en ciertos casos se presenta avances tec-
noldgicos. Suelen contar sus historias mediante distintos
formatos como la literatura, la television y el cine, los cuales
muestran una visién de como seria la vida en el pasado, pre-
sente o futuro, tomando en cuenta que son historias ficticias.

El término ciencia ficcidn naciod en la década de los 20’s gra-
cias al autor Hugo Gernsback, quien logré generar un inte-
rés en los jévenes de leer sobre este género, haciendo que
puedan adentrarse en un mundo irreal, esto les ayudaba a
distraerse de los problemas que estaban pasando durante
esa época.
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Figura 17. Frases de la pelicula Pasajeros.
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Nota. Martin, (s.f)

El cine de ciencia ficcidon es un género cinematografico que
se caracteriza por presentar narrativas y escenarios que se
basan en conceptos cientificos o tecnoldgicos imaginarios
o especulativos. Este género utiliza elementos de la ciencia,
la tecnologia y la imaginacidn para crear mundos futuris-
tas, realidades alternativas o viajes en el tiempo, ademas de
esto se centra en explorar temas y preguntas relacionadas
con la humanidad, el futuro, el impacto de la tecnologia en
la sociedad, la exploracion espacial, la inteligencia artificial
y otras posibilidades cientificas o hipotéticas. Ademas de su
componente visual, el cine de ciencia ficcion también se ca-
racteriza por su enfoque en la narrativa y la exploracién de
ideas. Puede plantear cuestiones filoséficas, éticas y socia-
les, y desafiar al espectador a reflexionar sobre el futuro de
la humanidad y las implicaciones de los avances cientificos
y tecnoldgicos. El cine de ciencia ficciéon abarca una amplia
gama de subgéneros y estilos, que van desde las historias
distopicas y post-apocalipticas hasta las aventuras espa-
ciales, los viajes en el tiempo, los universos alternativos y la
inteligencia artificial.

El cine de ciencia ficcidn no solo se destaca por sus intri-
gantes narrativas y fascinantes mundos imaginarios, sino
también por el impactante disefio de vestuario que com-

4
J

31

L

?*

Figura 18. ;Quién fue Hugo Gernsback y por qué los premios de ciencia ficcién
mas importantes llevan su nombre?

Nota, De Zamora, (2022).
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Figura 19. Los disefiadores de vestuario de Dune revelan que tuvieron que crear mas de 1000 trajes.

Nota. De Marti, (2021).

plementa y enriquece estas producciones. Desempena un
papel crucial en la creacion de la estética, la ambientacion
y la identidad de los personajes. El vestuario en el cine de
ciencia ficcion tiende a ser innovador, futurista y a menu-
do desafia los limites de la moda convencional. Los dise-
nadores de vestuario tienen la tarea de crear trajes que
reflejan el entorno, la tecnologia y la cultura de los mun-
dos ficticios que se presentan en la pantalla. Esto implica
la utilizacidn de materiales y tejidos poco convencionales,
asi como la exploracion de formas y siluetas innovadoras.
En muchas peliculas de ciencia ficcidn, el vestuario se con-
vierte en una herramienta para transmitir la historia y los
rasgos distintivos de los personajes. Los trajes pueden re-
presentar la evolucidn tecnoldgica, la opresion social, la dis-
tincion de clases o la individualidad de los protagonistas.
Ademas, el vestuario puede transmitir el estado emocional
de los personajes, acentuar su poder o vulnerabilidad, o in-
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cluso revelar su pertenencia a una raza o grupo especifico.
Al hablar de ciencia ficcion destacan ciertas caracteristicas
como el ingenio humano, los avances tecnoldgicos, el es-
tado de la naturaleza en el planeta, el posible contacto con
criaturas de otros planetas y la exploracion de los mismos.

Existen numerosas referencias cinematograficas del género
de ciencia ficcidn en las cuales el vestuario desempefa un
papel protagdnico, mientras contribuye al desarrollo del hilo
narrativo de la historia. En el caso de la pelicula Barbarella,
del director Roger Valdim, 1968, la heroina tiene la misidon
de salvar la tierra y es torturada a través de una herramienta
sexual. especificamente un érgano musical. Un vestuario mi-
nimalista no sdlo resalta la figura de la actriz Jane Fonda, sino
también sus dotes femeninos que son el arma para destruir
el mal. En cualquier caso, la ciencia ficcion se ha convertido



en un género literario y cinematografico muy popular y diverso, que aborda temas
como la exploracidn del espacio, la inteligencia artificial, los viajes en el tiempo, la
utopia y la distopia, entre otros (Rojas y Zambrano,2019).

Resalta la relevancia del vestuario en el género de ciencia ficcién cinematografica,
ya que contribuye al desarrollo de la historia, menciona el caso de la pelicula “Bar-
barella” de 1968, donde el vestuario minimalista de la heroina resalta su figura y
femineidad, convirtiéndose en un arma para enfrentar el mal. Enfatiza la importan-
cia del vestuario en la ciencia ficcidon y su relacion con la construccion narrativa y
de personajes en el cine.

Alvarez (2015), menciona que el cine de ficcién ha sido dividido en varios géneros
distintos a lo largo de la historia del cine, gracias a que directores como Chaplin,
Ford, Keaton, Renoir y Eisenstein decidieron contar sus propias historias y poner
su toque personal en ellas. De esta manera, los géneros cinematograficos se sub-
dividen segun el estilo y sentimiento que se busque transmitir al publico. Segin
Chaves (citado en Alvarez, 2015), los géneros del cine se clasifican segun los ele-
mentos comunes de las peliculas que abarquen, originalmente segun sus aspectos
formales como el ritmo, estilo, tono y el sentimiento que busquen provocar en el
espectador.

En efecto, el disefio de vestuario en las peliculas de ciencia ficcidn puede ser muy
variado y diferenciado segun el tipo de mundo y ambiente que se quiera represen-
tar en la historia.

En algunas peliculas, como por ejemplo en la saga Star Wars, se utilizan materiales
y tecnologias ficticias para crear prendas que parecen salir de un futuro muy leja-
no, mientras que en otras peliculas, como en la versidn cinematografica de la no-
vela “Blade Runner”, se utilizan elementos del pasado para crear una ambientacion
de un futuro distdpico. El disefio de vestuario en la ciencia ficcion puede ser muy
creativo y una parte fundamental para la construccidn de los mundos imaginarios
que se presentan en la pantalla.
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Figura 20. Dia del cine Ecuatoriano.

Nota. QuitoinTrend, (s.f).

CINE
ECUATORIANO

1.2.- PRODUCCIONES CINEMATOGRAFICAS ECUATORIANAS

Galarza (2010), comenta que el inicio del cine en Ecuador
se presentd en 1901, cuando se introdujo como un espec-
taculo de circo. Cinco anos después, en 1906, la empresa
de cine italiana de Carlo Valenti registrd y proyectd las pri-
meras imagenes en movimiento en el pais. Aunque se pudo
disfrutar de peliculas de ficcidn, la produccién nacional se
limitaba a documentales. Fue necesario esperar 17 anos
para presenciar la primera produccion de ficcion hecha en
Ecuador. Esta introduccion del cine en el pais abrié oportu-
nidades comerciales relacionadas con el séptimo arte.

Torres (2023) mediante una entrevista comentd que, a estas
alturas, se considera que es cada vez mas facil responder a
la pregunta sobre las peliculas relevantes del cine ecuato-
riano, ya que existe un repertorio de titulos que son impor-
tantes para la evolucion del cine en el pais y en la regidn
latinoamericana. Antes del estreno de “Ratas Rateros y Ra-
tones” en 1999, habia pocas peliculas conocidas que son
importantes y que aun se siguen comentando y grabando,
como “La Tigra, Mujer Desnuda”. Se destaca también los
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films “Dos para el camino” y “Mi tia Nora”, que se estrenaron
en los afios 80’s y que considera que son importantes para
la evolucién del cine ecuatoriano.

En la actualidad, hay alrededor de 150 peliculas producidas
en casi dos décadas, y aunque algunas ya son consideradas
hitos importantes, se cree que habra titulos mas relevan-
tes que se seguirdan comentando y que aportaran al cine
latinoamericano. En cuanto a la adaptacion de géneros, se
senala que Latinoamérica ha tenido dificultades en algunos
casos, como la adaptacidon del western, la comedia musical
y el thriller, mientras que la comedia romantica y el drama
son los géneros que mas se han adaptado en Ecuador.

Por otro lado las formas narrativas utilizadas en el cine
ecuatoriano de ficcidn, se destacan principalmente el rea-
lismo y el naturalismo, aunque también se puede encontrar
el estilismo barroco, que resulta mas complejo. Un ejem-
plo de drama realista es la pelicula “La piel pulpo”, que se
desarrolla en medio de la naturaleza, lo que le otorga cier-
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tos toques de naturalismo. A pesar de esto, se conside-
ra que presenta ciertos errores y problemas en su guion.
En cuanto a la presencia de géneros en la ficcidon cinemato-
grafica ecuatoriana, existe la ciencia ficcidn, un género que
resulta muy costoso debido a la gran cantidad de trabajo
que implica su departamento de arte, en conjunto con los
efectos especiales, otro género que resulta costoso es el
histdrico, debido a la necesidad de recrear la época de la
pelicula con gran detalle, lo que implica un elevado costo en
la construccion de objetos y la ambientacion. En cambio, en
el realismo se evita este tipo de gastos. Existe una pelicula
ambientada en el 2023, que fue realizada en Quito, llamada
“Quito 2023” donde todo es falso, es una produccidn cine-
matografica de ciencia ficcion hecha con bajo presupuesto,
donde se trabaja con movimientos de camara e ilumina-
cion, lo que lo hace un truco visual, también habld sobre
lvan Mora, quien realizd un cortometraje llamado “Silencio
nuclear’que también fue filmada a base de trucos visuales.

Figura 21. Lista de peliculas ecuatorianas que puedes ver en nochebuena.

Armijos (2023), cineasta de la ciudad de Cuenca comenta
que el consejo nacional de cine fue bueno para los cineastas
ecuatorianos, pero desde que estan los nuevos presidentes
ha sido algo malo, ya que hacer un proyecto de este tipo es
muy costoso, es por eso que ahora no hay muchas produc-
ciones de este tipo. Se dice que en el ano 2007 rodaban
alrededor de 20 peliculas al ano y que ahora son menos
de 8 proyectos, ya que estos dependen de los fondos de
la poblacion. También comenta que un punto importante al
formar este tipo de proyectos es saber a dénde desea llegar,
si este prefiere satisfacer la critica o la taquilla, debe tenerse
en cuenta que el acceso a una sala de cine solo lo tiene el
30% de la poblacion, que alguien de clase media y de clase
baja no suele invertir su dinero en ese tipo de entreteni-
mientos, mucho menos si se trata una pelicula ecuatoriana,
por eso la mayoria de peliculas nacionales no llegan a ser
reconocida por la poblacidn.

Nota. De QUE!, (2021).
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12.1- EL VESTUARIO EN PRODUCCIONES CINEMATOGRAFICAS ECUATORIANAS

En el cine ecuatoriano, encontramos una amplia gama de gé-
neros que van desde el drama vy el thriller, hasta la comedia,
el cine de aventuras o el cine histoérico. En cada uno de estos
géneros, el vestuario juega un papel importante en la crea-
cidn de la identidad visual y en la construccidn de la historia.

Torres (2023), profesor de la Carrera de Cine en la Univer-
sidad de Cuenca, comenta que necesariamente debe haber
una personas encargada del vestuario, existen peliculas en
las que eso se nota mas, por ejemplo en “1809-1810" de
Camilo Luzuriaga, la ctal es una reconstruccion histdrica, de
hecho es la uUnica pelicula histdrica, tanto en el proceso de
investigacion, graficacion y elaboracion del traje, armas, etc;
se defiende bastante bien a ese nivel en la reconstruccion
del vestuario de los personajes. Todo depende primero de la
parte econdmica pero también de la creatividad del director
de arte y de toda la produccion que esta detras, se cree que
Roberto Frisone es el director de arte mas importante del
pais, ha trabajado en muchas peliculas a partir del guion,
con el director, las propuestas, la investigacion, paleta de
colores, vestuario, viendo que es lo que se desea lograr con
el personaje y finalmente presentando las propuestas. Nor-
malmente dentro de las peliculas realistas lo que se hace es
comprar ropa cotidiana y adaptarla al personaje, por otro
lado al ser propuestas originales se idealizan en base a el
caracter del personaje.

Gonzalo (2023), profesor y director de cine de la Universi-
dad de Cuenca, nos comentd que en una pelicula ocurren
muchas cosas y para comprender todos los detalles, es ne-
cesario tener en cuenta que hay diferentes departamentos
trabajando juntos en armonia, cada uno con su especiali-
dad. Histéricamente, cuando se habla de peliculas, se tien-
de a enfocar en la historia y el vestuario, pero hay muchos
otros aspectos importantes a considerar. El vestuario, por
ejemplo, es clave para ayudar a ampliar la expresividad del
personaje, ya que no solo tiene una funcidn de estilizacion,
sino también expresiva. Hay un didlogo entre el mundo in-
terior del personaje y el drama que se refleja en el tipo de
ropa que usa. Todos los elementos, como objetos, trajes y
maquillaje, trabajan juntos en el proceso de significar y ex-
presar lo que esta ocurriendo en el drama. En el caso de las
peliculas con estética del realismo, el vestuario tiende a ser
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Figura 22. Gonzalo Gonzalo.
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Nota. De Autoria propia, (2023).

mas sobrio y obedece a una dinamica distinta. Los directo-
res trabajan con los departamentos para obtener un resul-
tado final que refleje su vision artistica.

Armijos (2023), comenta que son muy pocos los proyec-
tos de cine nacionales que se han hecho en donde se le ha
dado importancia al vestuario, que en parte esto se debe al
presupuesto que se maneja y al director de arte con el que
se trabaja. En la mayoria de peliculas ecuatorianas no es
notable que el vestuario tenga una intencién, no se retan al
momento de redactar sus guiones en idear que el vestuario
no sea algo cotidiano
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Figura 23. ‘Quito 2023’, un filme de suspenso y ciencia ficcidn.

Nota. El Universo, (2014)

1.2.2.- LA CIENCIA FICCION EN ECUADOR Y EL VESTUARIO

La ciencia ficcidn en Ecuador es un género literario y cine-
matografico en desarrollo que ha ido ganando reconoci-
miento y popularidad en los ultimos anos. Aunque el pais
no ha producido una gran cantidad de peliculas de ciencia
ficcidn, se han dado importantes avances en este ambito.
En cuanto al vestuario en las producciones de ciencia fic-
cion en Ecuador, existe un interés creciente por parte de
los disefiadores y cineastas locales en explorar la estética
y los elementos visuales propios del género. A medida que
la industria cinematografica en Ecuador se fortalece, se ha
puesto mayor atencidn en la creacidon de trajes y vestuarios
que transmitan la ambientacion futurista y los escenarios
imaginarios propios de la ciencia ficcion. Estos disenos a
menudo buscan fusionar elementos tecnoldgicos y futu-
ristas con elementos culturales y tradicionales propios de
Ecuador, generando asi una identidad unica en el vestua-
rio. Es importante destacar que el cine de ciencia ficcion en
Ecuador enfrenta desafios en términos de presupuesto y
recursos, lo que puede limitar la produccion y la calidad de
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los vestuarios. Sin embargo, a medida que la industria se
desarrolla y se fortalece, se espera que haya un mayor im-
pulso y apoyo para la creacidn de vestuarios de calidad en
las producciones de ciencia ficcidon ecuatorianas.

Torres (2023), comenta que si consideramos tres grandes
grupos de peliculas que toda taxonomia siempre es arbitra-
ria a pesar de que tienen todos un sustento digamos epis-
temoldgico pero si impersonalmente una division arbitra-
ria que la ampliamos para entender un objeto o un campo
cultural como es en este caso el cine. Prefiere hablar de los
cines y por qué? Porque una primera gran clasificacion que
se puede hacer es el cine de ficcidn que siempre es el mayo-
ritario y en el Ecuador de hecho lo es, luego esta el cine do-
cumental digamos el cine es la toma directa y luego el cine
experimental. otra forma de clasificar es el largometraje,
mediometraje, cortometrajes y dentro del cine ficcidon a su
vez hay clasificacion que es una clasificaciones tedricas que
es un tema de los géneros cinematograficos, curiosamente
ocurre que en el cine latinoamericano en general ciertos gé-
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neros se han adaptado y que ademas es una invencion del
cine norteamericano y europeo de hecho en el cine clasico
entre 1915 y 1940 se establece los géneros cinematogra-
ficos maestros que luego son adaptados con variaciones y
con ajustes en cada una de las cinematografias locales. Las
personas que se dedican a las producciones cinematografi-
cas no se atreven a contar sus historias a través del género
de ciencia ficcion.

Armijos (2023), comenta que hay pocas pero que estas son
nulas, ya que requieren de bastantes rubros que no se apli-
can en nuestro contexto.

Lo que es la ciencia ficcidon en Ecuador tiene raices en la lite-
ratura fantastica temprana vy la ficcion cientifica. Ademas, la
llegada de los espanoles a América y los mitos de El Dorado
y el Paraiso Terrenal influyeron en la literatura fantastica y la
ciencia ficcidon en Ecuador. El primer cuento de ciencia ficcion
en Ecuador se llama “La doble y Unica mujer” de Pablo Pala-
cio y fue escrito en el siglo XX. La literatura en general tiene
la capacidad de anticipar el futuro y los discursos humanos
muestran una gran preocupacion por el curso del futuro.

1.3.- EXPERIMENTACION TEXTIL

La experimentacion textil es un proceso de descubrimiento
y creatividad que involucra el uso de materiales, métodos vy
procesos textiles para crear articulos, prendas u obras de arte
Unicos y originales. Esta practica es comun en el campo del
diseno de moda, donde los disenadores experimentan con
diferentes telas, colores, estampados y acabados para crear
prendas innovadoras y con estilo. Sin embargo, los experimen-
tos con textiles también se utilizan en otros campos creativos,
como la produccién de arte textil moderno, la decoracion de
interiores y la creacidn de objetos de diseno. Al experimen-
tar con textiles, los artistas y disenadores pueden descubrir
nuevas tecnologias y materiales que desafian las limitaciones
y tradiciones de la produccidn textil tradicional. Ademas, esta
practica puede promover la innovacion y la sostenibilidad.

Vifao (2019), destaca la importancia de la experimentacion
técnica en el arte plastico y cdmo se asemeja a la investiga-
cidn cientifica. Se menciona que la investigacion plastica es
empirica y se basa en prueba y error. Ademas, se enfatiza
gue es un proceso personal y arriesgado, sin garantias de
resultados, pero impulsado por la intuicidn y la necesidad
de crear. A pesar de ser un camino dificil y poco reconocido,
los artistas perseveran en su busqueda creativa.

Figura 24. 5 Artistas textiles para celebrar durante el Mes de la Historia de la Mujer.

Nota. Vargas, (2021).
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Generar una nueva vision en torno al disefio, el textil y la ar-
tesania, creando sinergias y colaboraciones multidisciplina-
res para generar nuevas aplicaciones y desarrollos de una
manera innovadora. Porque los tejidos tienen un espectro
de experimentacion mucho mas amplio del que estamos
habituados a pensar (Cabanes, 2016, parr. 3).

Se destaca la importancia de explorar nuevas aplicaciones y
desarrollos de manera innovadora, y enfatiza que los tejidos
tienen un amplio potencial de experimentacion que va mas
alla de lo convencional. Defiende una mentalidad abierta y
creativa en el disefo textil, impulsando la colaboracién y la
exploracién de nuevas posibilidades.

Experimentar con textiles nos ayuda a descubrir nuevas po-
sibilidades para crear texturas utilizando diferentes herra-
mientas y materiales, aplicando técnicas y procesos experi-
mentales para lograr texturas, fomentando asi la creatividad
en todos. En cuanto un disenador se atreve a disenar desde
un enfoque experimental cambia el papel de los tejidos con
los que trabaja y produce. Expande las posibilidades y pro-
cesos creativos, al tiempo que abre la mente a una amplia
gama de posibilidades para la busqueda de hechos. Pue-
de trabajar con materiales con una visidn creativa, utiliza el
lenguaje de los textiles. Puede disenar libremente las telas
existentes. Ya sea tejido o estampado, en algunos casos se
pueden combinar diferentes materiales y procesos, asi como
combinaciones de fibras e hilos. Procesos en los cuales se
moldea y manipula para crear colores expresivos y patrones
de la textura es diferente a la de los textiles comerciales en
el mercado textil industrial. La transformacion textil se lleva
a cabo en el escritorio a través de prueba y error. Cuando un
disenador textil decide adoptar una perspectiva experimen-
tal en su trabajo, es capaz de transformar las caracteristicas
y funciones de los tejidos que utiliza en su produccion. Esta
transformacion amplia su capacidad creativa y le permite ex-
plorar nuevas posibilidades. El disenador se inspira en mate-
riales innovadores vy utiliza técnicas novedosas para produ-
cir patrones y texturas que se apartan de las convenciones
comerciales del mercado textil industrial. Durante el proceso
de transformacidn, el disefiador trabaja con una variedad de
materiales, incluyendo fibras, hilos y otros elementos, y utili-
za diversas técnicas para moldearlos y manipularlos en bus-
ca de resultados expresivos. La combinacion final de estas
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variables, como el color, la textura, la forma, la funcion y la
herencia cultural, es lo que da como resultado el diseno final
del textil. Por lo tanto, es importante que los disenadores se
alejen de los procesos de fabricacion industrial y aprendan a
experimentar con materiales y técnicas nuevas para desarro-
llar textiles Unicos y con caracter propio.

1.3.1.- EXPERIMENTACION COMO METODO PARA
EL DISENO

La experimentacion textil como método para el disefio impli-
ca probar diferentes técnicas y materiales para crear prendas
Unicas y novedosas. Los disenadores pueden experimentar
con diferentes tejidos, patrones, colores y texturas para crear
prendas que se ajusten a sus necesidades creativas y alas ne-
cesidades de sus clientes. La experimentacion textil también
puede llevarse a cabo a través de la creacion de prototipos y
pruebas en vivo, lo que permite a los disenadores refinar su
trabajo y mejorar el resultado final. La experimentacidn textil
es una parte importante del proceso de disefio de moda, ya
que permite a los disenadores crear prendas innovadoras y
Unicas que se destacan en el mercado.

La experimentacion en el disefio es un enfoque que bus-
ca explorar nuevas ideas y técnicas a través de la creacion
de prototipos, maquetas y a pequena escala. Su objetivo es
descubrir soluciones innovadoras de diseno, nuevas formas
de utilizar materiales y técnicas de produccidn mas eficien-
tes. Este enfoque se utiliza en diversas disciplinas creati-
vas, incluido el disefio de productos, grafico, arquitectdnico,
moda e interiores. Se basa en la idea de que el proceso de
diseno no es lineal y que las ideas pueden surgir de manera
impredecible. La experimentacion permite a los disefiadores
explorar diferentes opciones sin temor a cometer errores,
lo que a menudo conduce a soluciones mas interesantes y
originales. En este proceso, los disenadores crean prototi-
pos y modelos para probar diferentes ideas y posibilidades.
Pueden utilizar una variedad de materiales y técnicas, tanto
tradicionales como digitales, para crear estas muestras.

La experimentacion puede conducir a cambios y mejoras en
el disefio, lo que puede resultar en un producto final mas
refinado y efectivo. Ademas, la experimentacion también
puede ser Util en el proceso de disefio de productos soste-
nibles, ya que puede ayudar a los disenadores a descubrir
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nuevas formas de utilizar materiales y técnicas de produc-
cion mas respetuosas con el medio ambiente. En resumen,
la experimentacion es un enfoque de diseno que se centra
en la exploracion y descubrimiento de nuevas soluciones de
diseno a través de la creacion de prototipos y modelos. Este
enfoque puede conducir a soluciones de disefo mas intere-
santes e innovadoras, asi como a la exploracién de opciones
mas sostenibles.

Los materiales que se utilizan al momento de crear una
prenda son esenciales en la moda actualmente y gracias a
investigaciones se han hecho hallazgos de texturas, tejidos,
inventos que ayudan a ampliar la creatividad y posibilidades
de los disenadores de moda a innovar en sus disenos.

El proceso de creacion en si constituye, segun algunos au-
tores, una fase de la obra mas importante que la obra mis-
ma. Basandome en este concepto, durante varios afnos, y
paralelamente al empleo de otras técnicas, se gestd una in-
dagacidn personal en el campo del arte textil hasta llegar a

crear la técnica que podemos denominar como “Collage co-
sido”. Aunque también es cierto que algunos collages que
llevan dleo podrian considerarse como “técnica mixta”, sin
embargo, estos collages son facilmente diferenciables del
collage tradicional pegado o de la técnica mixta entendida
como un conjunto de técnicas empleadas en una sola su-
perficie (Vinao, 2019).

Plantea que el proceso de creacidn es considerado por al-
gunos autores como una de las fases mas importantes y
no la obra. Describe su investigacion personal en el campo
del arte textil, dando lugar a una técnica llamada “Collage
cosido”, esta técnica se diferencia de otras, como el collage
tradicional pegado o la técnica mixta, destacando la par-
ticularidad de esta técnica y se menciona que los collages
cosidos son facilmente distinguibles. Defiende la importan-
cia del proceso creativo y presenta una nueva técnica en el
ambito del arte textil.

1.3.2.- MATERIALES ALTERNATIVOS PARA LA EXPERIMENTACION Y SU POTENCIALIDAD DE USO EN

VESTUARIO PARA CIENCIA FICCION

En la industria del cine y la television, el disefio de vestuario
para peliculas de ciencia ficcion a menudo implica el uso de
materiales y técnicas innovadoras para crear una apariencia
futurista distintiva. Los disenadores de ropa pueden expe-
rimentar con una variedad de materiales alternativos, in-
cluidos tejidos técnicos, plasticos, caucho, neopreno, malla
metalica, papel de aluminio y espuma de poliuretano. Estos
materiales se pueden utilizar para crear ropa y accesorios
gue recuerdan a la alta tecnologia, armaduras o trajes es-
paciales. Por ejemplo, los tejidos técnicos con un acabado
brillante se pueden utilizar para crear prendas de alta tec-
nologia que se parecen a los sintéticos modernos, mientras
gue el neopreno y la malla metalica se pueden utilizar para
crear trajes cenidos al estilo de los superhéroes.

Ademas de los materiales, los disefiadores de prendas
también pueden experimentar con técnicas de fabricacion
alternativas, como la impresion 3D, la prensa térmica vy la
tecnologia laser, para crear prendas Unicas y futuristas. Por
ejemplo, la impresidn 3D se puede usar para crear arma-
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duras o accesorios detallados y personalizados, mientras
que el prensado en caliente se puede usar para dar forma a
materiales plasticos y crear piezas complejas. En resumen,
el uso de materiales alternativos y técnicas de fabricacion
innovadoras puede ayudar a los disenadores de vestuario a
crear disfraces y accesorios de ciencia ficcion Unicos vy lla-
mativos, imaginando un futuro de alta tecnologia, al mismo
tiempo que le dan una sensacion futurista y emocionante a
la pelicula o serie. Esta tecnologia ya ha sido aplicada den-
tro del disefio de vestuario para peliculas de ciencia ficcidn,
una de ella es Wakanda Forever, en la cual la disenadora
pionera de esta técnica Ruth Carter ha trabajado de la mano
de la disenadora Iris Van Herpen en la creacién de vestua-
rio en 3D para sus personajes. El uso de estos materiales
dependera de la disponibilidad y agilidad para elaborarlas.



cAPiTUL? 1

1.3.3.- TEXTILES EXPERIMENTALES, REVISION DE CASOS HOMOLOGOS

Los textiles experimentales son aquellos que se crean a
través de la experimentacion con diferentes técnicas vy
materiales. Se analizaron algunos casos de homdlogos de
proyectos que han utilizado textiles experimentales para
obtener ideas y mejorar el propio proceso de diseno, iden-
tificar tendencias y descubrir nuevas técnicas y materiales
gue pueden ser Utiles en su propio trabajo, efectiva de obte-
ner inspiracion, mejorar el proceso de disefio y crear textiles
experimentales mas innovadores.

Anni Albers: Fue una artista y disenadora alemana
que explord la relacion entre el arte y la artesania, es-
pecialmente en la creacion de textiles. Sus obras in-
corporan diferentes técnicas de tejido y materia-
les poco convencionales, como el papel y el plastico.

Figura 25. Anni Albers: tejidos pictdricos.

Nota. De Nighswander, (2017).

Sheila Hicks: Es una artista y disenadora estadounidense
que ha trabajado en diversos medios, incluyendo la pintura,
la escultura y los textiles. Sus obras textiles estan influen-
ciadas por la cultura precolombina y utilizan materiales no
convencionales, como el metal y la paja.
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Figura 26. Disefiador destacado: Sheila Hicks.

Nota. Kit Kemp, (2022).

lissey Miyake: Es un disenador de moda japonés conocido
por su uso de la tecnologia en la creacion de textiles innova-
dores. Ha experimentado con materiales como el poliéster
y el nailon, y ha desarrollado técnicas de plisado y tefido
unicos.

Figura 27. Issey Miyake vio la ropa de una forma completamente nueva.

Nota. De The Economist, (2022).
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Magdalena Abakanowicz: Fue una artista polaca que utilizé
técnicas de tejido y tejidos no convencionales en sus obras
escultdricas. Sus piezas a menudo representan formas abs-
tractas y organicas.

Figura 28. Magdalena Abakanowicz — artystka, ktéra wyprzedzata swdj czas.

Nota. De SZABEOWSKI, (2023).

Vinao (2019), nos comenta que se destaca el papel de Mag-
dalena Abakanowicz, una artista polaca que participd en la
Bienal de Lausanne y form¢ parte de los movimientos van-
guardistas textiles en los anos sesenta. Abakanowicz es
conocida por crear grandes tapices y esculturas utilizando
tejidos de sisal y yute, empleando pegamento o resina como
aglutinante. Sus esculturas representan series de cuerpos
humanos o animales, ofreciendo una visidn despersonaliza-
da de la existencia. Otro destacado artista es Mimi Smith,
nacida en 1942, quien formd parte del movimiento feminis-
ta en Estados Unidos durante los anos sesenta. Smith se
expresa mediante la creacion de prendas femeninas que
evidencian los estereotipos impuestos por la sociedad a las
mujeres. Su enfoque no solo. No solo implica una perspec-
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tiva feminista, sino también una actitud creativa y de expe-
rimentacion con nuevos materiales. En sus disefios, incor-
pora objetos no convencionales como tetinas de biberdn,
caramelos plasticos, estropajos y otros elementos del ambi-
to doméstico femenino.

La técnica de “collage cosido” se presenta como una técni-
ca con muchas alternativas creativas, ya que esta vinculada
con el arte textil y esta se encuentra relacionada con las ar-
tes visuales, la artesania, el diseno, el patrimonio cultural y
el arte desde un enfoque de género. Después de un extenso
proceso de investigacion y experimentacion con diferentes
materiales, descubrid de forma natural que en lugar de utili-
zar papel, las telas eran mas adecuadas. Los diversos tipos
de tejidos proporcionaban la adaptabilidad necesaria para
crear voliumenes y ofrecian nuevas texturas y posibilidades
visuales a través de sus estampados, y también descubrid
que coser la tela en lugar de pegarla era la mejor manera
de lograr el volumen deseado, lo que abrié todo un mundo
de posibilidades plasticas. A medida que avanzaba en este
nuevo proceso, se dio cuenta de que no solo era capaz de
coser telas, sino que también podia coser cualquier objeto.
Ademas, recordd todos los conocimientos de costura que
obtuvo durante su infancia y adolescencia.



14.- CONCLUSION DE LA ETAPA DE CONTEXTUALIZACION

En conclusidn, el vestuario es un elemento clave en la caracterizacidon
de personajes en las producciones cinematograficas. Lamentablemen-
te, en Ecuador no existen disenadores de vestuario especializados en
este campo, lo que limita la creatividad y variedad de producciones en
el pais. Ademas, el alto costo de producir peliculas de ciencia ficcidn
desanima a muchos cineastas a explorar este género. Como resultado,
la mayoria de los proyectos presentados son de géneros como el dra-
ma y la comedia. Para mejorar la situacidn, es necesario invertir en la
formacion y capacitacion de disefadores de vestuario especializados
en producciones cinematograficas y fomentar la produccion de pelicu-
las de ciencia ficcidn en el pais. De esta manera, se puede impulsar la
creatividad y la innovacion en la industria cinematografica ecuatoriana,
y ofrecer nuevas y emocionantes historias al publico.
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2.- PLANIFICACISN
2.1.- DEFINICION DE USUARIO Y BENEFICIARIO
2.11.- BENEFICIARIO

Los beneficiarios del presente proyecto son todas las personas involucradas en una
produccidn cinematografica, y especificamente los del género de ciencia ficcion.

En este caso, la Directora Geraldine Falconette, estudiante de la Carrera de Cine de
la Universidad San Francisco de Quito, esta desarrollando un proyecto cinemato-
grafico que es parte de su tesis y propone un cortometraje que busca reflejar una
distopia futurista, donde el caos y el descuido son elementos destacados.

El cortometraje presenta una historia sobre las elecciones de El pertenecer en un
mundo asumido en la destruccidn y desolacidn social en el que existen dos grupos
diferentes, uno es el alto mando y el otro los oprimidos; en el cual Génesis, la pro-
tagonista no podra estar libre de pertenecer a algo por mucho tiempo porque vivir
con un ideal en comun o en comunidad es algo bioldgico del ser humano. Trata de
la lucha eterna entre hombres y mujeres vy la libertad de cada uno, mientras que
para el hombre la libertad significa poder, para las mujeres libertad significa luchar.

2.1.2.- USUARIO

Geraldine Falconette, autora y directora del cortometraje “Inmunidad”, ha descrito
a los personajes principales del proyecto mencionando sus caracteristicas princi-
pales, lo que los diferencia y hace que destaquen del resto.

e Génesis (Personaje principal)

Es una mujer extranjera de 22 afos que ha experimentado la pérdida de su madre
durante un periodo de desestabilizacion social. Es solitaria, sigilosa y ha creado un
mundo propio en su mente como una forma de escape. Internamente, es centrada,
recelosa, sensible e impresionable, aunque intenta reprimir sus emociones. Hacia
el exterior, se muestra estratégica, neutral e individualista, sin mostrar interés en
unirse a grupos radicales o involucrarse en problemas ajenos. Ama cantar, pero se
frustra por no poder hacerlo sin ser descubierta. Es habil en el combate cuerpo a
cuerpo, aunque no con armas de fuego. Si bien no tiene interés en procrear, debido
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a las heridas que han danado a su mundo, encuentra con-
suelo en la valentia de las mujeres que luchan por encauzar
a la humanidad. Por otro lado, aunque admira a las “Pa-
chas”, quienes son un grupo de mujeres que se mantienen
como un mito que defienden la autonomia reproductiva y la
libertad, no siente la tentacidn de unirse a ellas, ni brindar-
les su apoyo.

e Xandra (Personaje principal)

Es una joven en estado de gestacidn, a sus 23 afos desafia
las leyes impuestas en la nueva civilizacion. Es una mujer
esperanzada y optimista, capaz de ver oportunidades inclu-
so en las situaciones mas dificiles. Termind en la zona roja
después de presenciar la brutal muerte de su novio a manos
de agentes del CCDN, que son el Cuerpo de Control Defi-
nitivo de Natalidad, quienes se dedican a cazar y asesinar
a mujeres embarazadas y bebés. También testean mujeres
fértiles en busca de eliminar cualquier indicio de concepcion.
Xandra logré salvarse al lanzarse en medio de la carretera
durante un enfrentamiento entre convoyes. Confia rapida-
mente en las personas que considera potenciales aliados,
pero desconfia de aquellos que muestran sefiales de estupi-
dez o contrariedad. Xandra es una ferviente creyente en las
“pachas”, y esta en busca de unirse a ellas como una “Gaia”,
un término que representa a las mujeres madres dispuestas
a reconstruir la sociedad con mejores valores. Internamen-
te, es terca y decidida, lo cual la ha llevado lejos, aunque a
veces puede vacilar al enfrentar decisiones dificiles para su
supervivencia. Externamente, muestra una ferocidad que la
lleva a protegerse a si misma, a su hijo no nacido y a sus
ideales de reforma social. Esta dispuesta a tomar medidas
extremas, incluso matar, si es necesario para salvaguardar
lo que valora.

e Agente 1 (Personaje secundario)

Es un hombre de mediana edad, alrededor de 55 anos, cuyo
cabello muestra canas que reflejan su madurez. Su expre-
sion es dura y tiene poco sentido del humor. Su persona-
lidad se centra en cumplir con el deber que se le ha con-
ferido, pero también ha adoptado personalmente un ideal
mas grande: la creencia de que la humanidad no merece
continuar dominando la Tierra ni apropiarse injustamente
de todo a su paso. Siente poco respeto por las mujeres en
general, pero logra encontrar cierto brillo en aquellas que
traicionan a otras mujeres que no comprenden la importan-
cia de proteger al mundo de la sobrepoblacién. La historia
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previa del Agente #1 antes de caer en la sociedad describe
una vida mondtona y mecanizada, sin propdsito mas alla
de llegar a casa y ver partidos de futbol, sin tener suefios o
aspiraciones. Solia ser un hombre dedicado a la mecanica,
a los fines de semana de excursiones y a disfrutar en bares
que le ofrecian entretenimiento. Por esta razoén, disfruta vi-
viendo la euforia de las fiestas de los desplazados.

e Agente 2 (Personaje secundario)

Es un hombre de 26 anos que vive entre el libertinaje que
le proporciona su privilegiada posicion y su obsesion por las
armas, a las cuales puede acceder facilmente debido a su
cargo. Antes de la caida de la sociedad, era un estudiante
universitario que solo se preocupaba por cudl seria la proxi-
ma fiesta mientras estaba ebrio. Es naturalmente mujerie-
go y disfruta del poder que siente tener sobre las mujeres,
aungue la mayoria de sus relaciones se basan en tratos o
intercambios con un interés propio en mente. Aunque no las
odia, le complace ser el centro de atencion y recibir placer
a través de estas interacciones. A diferencia de su compa-
nero, el Agente #2 siente un profundo odio hacia los bebés
y los nifios. Considera que la sobrepoblacion es una excusa
enganosa y que los seres humanos pequenos son un esla-
bon débil que debilita tanto a las mujeres como a los hom-
bres implicados en su creacidon. No cree en la maternidad,
paternidad o el amor como instintos o sentimientos validos.
Para él, el amor no existe.
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2.2.- DEFINICION DEL PROGRAMA / BRIEF

2.2.1.- DESCRIPCION DEL PROYECTO

El trabajo corresponde al Proyecto de Graduacién desarro-
llado por las estudiantes Micaela Carrillo y Lisseth Gonzalez
de Octavo Ciclo, Paralelo “B” de la Carrera de Diseno Textil
e Indumentaria de la Universidad del Azuay. Este proyecto
implica el diseno de prendas para vestuario en produccio-
nes cinematograficas dirigidas al género de ciencia ficcidn
con un caso de aplicacidn especifico. Nace de la iniciativa de
evidenciar la importancia del disefo dentro de este campo.

2.2.2- ANTECEDENTES

En la actualidad, el vestuario para cine en Ecuador no se
ha desarrollado debido a que mediante la investigacion en
el campo, es evidente que como indica el Director de Arte
Santiago Proano en una entrevista realizada por la inves-
tigadora Tatiana Tinoco (2019), no se da la importancia al
vestuario en una obra o pelicula en el pais, sefala: “se con-
sidera al vestuario como un elemento que puede ser impro-
visado, cuando en realidad interviene mucha investigacion
y experimentacion” (p.91). El limitante comun es el bajo
presupuesto con el que cuentan las producciones, asi como
también la falta de estudios de disefio que se dediquen a
este campo. Por estas razones, la finalidad de este proyecto
es explorar otras posibilidades de practica profesional den-
tro del campo del diseno textil e indumentaria a nivel na-
cional; y reconocer la importancia del diseno de vestuario
dentro de producciones cinematograficas.

2.2.3- CASO

Nombre del Caso: “Inmunidad”. Director: Geraldine Falco-

nette.

Tipo de empresal/institucion: Estudiante de la Carrera de
Cine de la Universidad San Francisco de Quito.

Ubicacidn geografica: Quito.
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Perfil del Caso:

El cortometraje presenta la historia de Gen, una mujer joven
que deambula sola por un mundo desolado y fragmentado.
Un dia, Gen ve un hilo de humo a lo lejos y se acerca para
descubrir una fogata recién apagada donde encuentra una
bolsita de tela a medio quemar. Dentro de esta, descubre
una capsula de inmunidad, con la letra “i” sellada, escucha
el sonido de un motor pesado y se refugia en un lugar aban-
donado. Alli, es atacada por una mujer, al instante descubre
que esta embarazada y se arrepiente de haberla lastimado
y decide ayudarla a curar su herida. Gen y la mujer, Xandra,
escapan de un convoy de agentes y empiezan con su viaje,
en el que atraviesan diversos escenarios, huyen, se escon-

den y pelean mantenerse a salvo.
2.24.- °BJETIVO DEL PROYECTO

e Disefiar una linea de vestuario para una produccion
cinematografica de ciencia ficcidn, aplicando experi-
mentacidn textil.

2.25- OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Investigar exhaustivamente sobre la tematica del cor-
tometraje para comprender las necesidades y requeri-
mientos del vestuario.

e Generar ideas creativas y conceptos de diseno de ves-
tuario que se adapten a la época, el contexto y los per-
sonajes del cortometraje.

e Experimentar realizando pruebas de tejidos y mate-
riales para evaluar su valor en términos de apariencia,
textura, durabilidad y comodidad.

e Refinar y finalizar los disenos de vestuario selecciona-
dos, teniendo en cuenta los comentarios del equipo de
produccidn y los recursos disponibles.

e Concretar la produccidn y confeccion de las prendas
de vestuario, asegurando su calidad y cumplimiento
de los disenos finales.

e Presentar visualmente las propuestas de diseno rea-
lizadas.
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2.2.6- CONCEPTO

“Inmunidad” presenta propuestas de diseno de vestuario
para personajes de un cortometraje, el cual proyecta caos,
un escenario futurista y devastado. En cuanto a indumen-
taria, las prendas que se proponen tienen altos estandares
de calidad, tanto en los materiales utilizados, como en sus
acabados. La innovacion se expresa a partir de experimen-
tacion textil y los disefios propuestos. Busca que los acto-
res se sientan comodos tomando en cuenta el tema de la
ergonomia. Se ha optado por una variacion de telas, entre
ellas las de antifluidos considerando los cambios de climas
bruscos de la ciudad de Quito y telas de tejido plano, con
el fin de combinar texturas y densidades, una silueta hol-
gada, que proteja el cuerpo de su entorno.

La idea principal de Inmunidad es tocar temas delicados
que puedan llegar ser cuestionados por sus espectadores,
ya que es subjetivo, se presenta como una distopia, es de-

Tabla 1: Cédigos pantone de la linea propuesta.

-20-0017 TPM
Razor Edge

-20-0014 TPM
Wedding Bells

cir que podria ser una realidad cercana, INMUNIDAD tiene
la intencidn de que las personas reflexionen sobre la vida y
que todo puede llegar a cambiar de forma inesperada.

2.2.7.- MENSAJE

El disefno de vestuario como herramienta de expresidn cine-
matografica.

2.2.8- CROMATICA

Se ha escogido una paleta de colores que remiten a un am-
biente frio, desolado y descuidado; definiendo colores mo-
nocromaticos; y por otro lado, una paleta con colores calidos,
gue brindan una sensacidn de calma, resplandor y apegado
a la naturaleza. Se ha optado por escoger estas paletas, ya
que van de acuerdo a lo que desea reflejar el cortometraje a
través del vestuario de sus personajes.

-5F6F52
Dark Olive Green

-A9B388
Laurel Green

Nota. De autoria propia, (2023).

-20-0007 TPM -FEFAEO
Micron Cornsilk
-7554 CP -OEBC7
Bridge Coated Lemon Meringue
-20-0030 PM -B99470
Shimmer On Camel
-20-0011 TPM -C4661F
Bezel Alloy Orange
-783D19
BLACK C
Russet
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2.2.9.- MATERIALES
Plisado.

Figura 31. Curso especial de plisado artesa-
nal de telas.

Entre los materiales que se usaron para la coleccion es-
tan las telas: gabardina, cuerina, antifluido, polar, ma-
lla, lycra, tela termoreguladora, lino, élite y tapiz, se usa-
ron también insumos como: botones a presion, cuerda,
botones para forrar, cierres, hilos, guata y elastico.
Para la experimentacion se utilizaron bases textiles como tela
de yute, gabardina, antelina, lienzo, organza, tafetan, anteli-
na, polar, denim, cuerina, tela peluche, malla y lamé. También
se utilizaron materiales alternativos como tachuelas, goma,
hilo, botones, corddn cola de ratdn, pintura 3D, cinta reflecti-
va, cables, silicon caliente, silicon acrilico, botones para forrar,
cuerda, mullos, hilo de algoddn, hilo de yute, botones a pre-
sion y clavos.

2.2.10.- TECNOLOGIAS APLICADAS

Las técnicas que se aplicaron fueron:
El bordado.

Figura 29. ;Cémo aprender a bordar? La guia que te permitira crear verdaderas
obras de arte.

Nota. De Go To Shopping, (s.f).

Costura a mano y maquina.

Figura 32. Consejos al comprar una maquina de coser.

Nota. De Delgado, (2021).

Aplicacidn de calor con cautin y vela.

Figura 30. Cautin para soldar 40 watts mango madera.

Nota. Singeradmin, (2019).

Nota. De Electrénica japonesa, (s.f).
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Engomado con goma vy silicon acrilico.

Nota. De autoria propia, (2023).

Clavado.

Figura 34. Clavos en tela de yute.

Nota. De autoria propia, (2023).

Figura 33. Engomado a tela de organza.
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2.2.11.- CONSTANTES Y VARIABLES

En la coleccién se manejan mas variables que constantes,
ya que es para una produccidon cinematografica y se apli-
can diferentes caracteristicas para cada traje. Las variables
son las siguientes: la silueta, ya que cada personaje cuenta
con una diferente, por ejemplo: Génesis usara siluetas entre
holgadas y ajustadas, ya que se dedica a pelear y escon-
derse pero al mismo tiempo aporta una apariencia sensual;
por otro lado, el personaje de Xandra usara prendas con si-
luetas holgadas, ya que quiere ocultar su embarazo; y por
ultimo, las siluetas que se aplicaran en el vestuario de los
agentes son rectas.

Asi como las siluetas, los colores se han definido para cada
personaje segun lo que desean expresar hacia el especta-
dor, la aplicacidén de distintas tecnologias como: costura,
guemado, engomado, entre otros, estas varian en las distin-
tas prendas, por ultimo la aplicacidn de experimentacion en
las prendas, para esto se ha tomado en cuenta la funciona-
lidad de las mismas, el lugar donde se aplicaran y con qué
personaje se relaciona mejor la base experimental.

2.2.12.- ETAPAS

Etapa 1: Investigacidn.

Etapa 2: Moodboard de diseno.

Etapa 3: Experimentacion textil.

Etapa 4: Proceso creativo de diseno de la coleccidn.
Etapa 5: Construccidn y concrecion de prototipos.
Etapa 6: Presentacion.

2.212.1- CRONOGRAMA. TIEMPOS DE ENTREGA
FINALES:

La totalidad del proyecto debera presentarse el mes de ju-
nio de 2023.
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Tabla 2: Cronograma.

Investigacion: Contextualizacién del proyecto. 12 de diciembre, 2022
Moodboard de disefio: Inspiracién y personajes. 08 de marzo, 2023
Experimentacion textil: Mezcla de materiales. 10 de marzo -20 de marzo, 2023
Proceso creativo: moodboards, storyboards y bocetos. 20 de marzo - 30 de marzo, 2023

Construccidn y concrecion: Detalles constructivos, resolucién tecnoldé-
. 30 de marzo - 10 de mayo, 2023
gica.

Presentacién de la totalidad del proyecto: escrita, fisica, digital y verbal- )
. ., 18 de Junio, 2023
mente tipo sustentacion.

Nota, De autoria propia, (2023)

2.3- CONCEPTUALIZACION Y ESTRATEGIAS CREATIVAS

El concepto se basa en los personajes del cortometraje, asi como de cada uno se sacaron palabras cla-
ve. Primero esta Génesis: solitaria, fuerte y sensual; Xandra: valiente, delicada y protectora; Agente 1:
poderoso y rudo; Agente 2: Estratégico, desafiante y rudo.

Para crear el vestuario de la produccién cinematografica se requieren estrategias creativas que com-
binen investigacion exhaustiva, colaboracidn con disenadores de moda, experimentacidn con telas y
materiales alternativos y atencion a la paleta de colores. Comenzar por investigar la época y el contexto
para lograr autenticidad y coherencia; crear moodboards visuales que reflejen la estética deseada y
comuniquen la personalidad del personaje, para lograr efectos visuales interesantes y asi el vestuario
pueda caracterizar a los personajes. Elegir una paleta de colores coherente que se adapte al tono de la
pelicula y que ayude a transmitir emociones. En el siguiente capitulo se muestran las estrategias que se
aplicaron para las propuestas de vestuario.

2.4- CONCLUSION DE LA ETAPA DE PLANIFICACION

Enconclusidn, paralaplanificacion del vestuario esfundamental conocer muy bien el conceptodelahistoria
y a sus personajes para poder empezar a disenar los trajes para cada uno de ellos tomando en cuenta sus
principalescaracteristicas. Asimismo,irtomandoencuentalapaletadecolores,telas,tecnologiasaplicadas,
experimentacion, entre otras. El vestuario es un componente clave en la narrativa, transmitiendo mensajes
mas alla de lo estético y complementando la estética general. Por lo tanto, cuando se consideran cuidado-
samente estos elementos, el vestuario puede enriquecer significativamente la historia del cortometraje.
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CAPiTULC 3

3.- ANTEPRQYECTQ
3.1.- IDEACION

Mediante la ideacion que es un proceso creativo para generar ideas nuevas y originales, se quieren explorar diferentes posi-
bilidades de diseno, es por eso que se utilizé la herramienta de lluvia de ideas y la experimentacidn textil como recurso para
desarrollar esas ideas.

3.1.1.- LLUVIA DE IDEAS

Con las caracteristicas de los personajes, que la Directora del Cortometraje indicd, se realizaron varias lluvias de ideas. Esto
nos ayuda a definir el vestuario de los personajes. Hay que tener claro el propdsito del personaje y la historia en la que se
encuentra, por lo que se comenzd generando ideas con relacidn a su apariencia fisica, personalidad, habilidades, pasiones,
debilidades, antecedentes, metas, miedos, entre otros.

Grdfico 1. Lluvia de ideas del personaje Génesis.
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Nota. De elaboracién propia, (2023).
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Grdfico 2. Lluvia de ideas del personaje Xandra.
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Nota. De elaboracién propia, (2023).
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Grdfico 3. Lluvia de ideas del personaje Agente 1.
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Nota. De elaboracién propia, (2023).
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ANTEPROYECTO

Grdfico 4. Lluvia de ideas del personaje Agente 2.
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CAPiTULC 3

3.1.2.- EXPERIMENTACION

Hemos optado por implementar experimentacidn en bases
textiles con materiales alternativos, lo que implica la mani-
pulacidon y combinacion de los mismos. Se observd si los
resultados son aplicables en las propuestas a desarrollar,
para que estas tengan un alto nivel de complejidad, innova-
cion y expresion.

Para este proceso se generd una tabla de variables y se hi-
cieron pruebas para asi lograr conocer cuales son las expe-
rimentaciones mas efectivas y viables, tomando en cuenta
los movimientos que va a realizar el actor, la comodidad al
momento de usar, entre otros. Cada una de las muestras fue
pensada de acuerdo a cada personaje, segun lo que se que-
ria comunicar a los espectadores, esto se pudo lograr me-
diante texturas, colores, materiales, etc., tal como se puede
observar en las siguientes tablas:

Personaje Génesis

Tabla 3: Experimentacion Génesis.

CONCEPTO BASE TEXTIL MATERIAL ALTERNATIVO

Personaje Agente 1

Tabla 5: Experimentacion Agente 1.

CONCEPTO BASE TEXTIL MATERIAL ALTERNATIVO

Protector Telas rigidas Pintura 3D
Serio Telas formales Cables
Rudo Cuerina Cordones

Irrespetuoso Mallas Botones
Naturaleza Telas metalizadas Tachuelas
Combate Pegamento
Estratégico Cinta reflectiva
Poder

Personaje Agentes 2

Tabla 6: Experimentacién Agente 2.

CONCEPTO BASE TEXTIL MATERIAL ALTERNATIVO

Solitaria Cuerina Silicon
Sensual Telas rigidas Metal
Centrada Telas ajustadas Fuego
Fuerte Telas oscuras Pegamento
Agil Telas transparentes Botones
Sigilosa Silicén acrilico
Extrovertida

Personaje Xandra

Tabla 4: Experimentacién Xandra.

CONCEPTO BASE TEXTIL MATERIAL ALTERNATIVO

Célida Telas naturales Cordédn yute
Valiente Telas livianas Mullos
Protectora Telas abrigadas Fuego
Supervivencia Clavos
Naturaleza Retazos
Sigilosa
Optimista

Egocéntrico Telas rigidas Pintura 3D
Desafiante Telas formales Cables
Serio Cuerina Cordones
Rudo Lycra Botones
Armas Lona Tachuelas
Atlético Gabardina Pegamento
Estratégico Cinta reflectiva
Elegante
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Ahora bien, a continuacion se presentan las tecnologias que se aplicaron en la experimentacion:

Tecnologias

Tabla 7: Tecnologias aplicadas.

Bordado a mano

Anudado

Desgaste Costura recta

Rasgado Engomado

Quemado Plisado
Aplicacion de Calor Pegado

Nota, De autoria propia, (2023)

3.1.2.1.- VARIABLES DE EXPERIMENTACION PERSONAJES

Se ha creado una tabla que muestra las variables en cuanto a tecnologias, materiales y colores para realizar las experimenta-
ciones; y para posteriormente conocer qué experimentacidn es factible para su aplicacidn en el vestuario.

Tabla 8: Variables de personajes.
Génesis
Tela rigida + silicon + pegado

Xandra

Base de yute + clavos + incrustar

Agente 1

Cable + cinta reflectiva + bordado + cos-
tura en maquina

Agente 2

Cable + cinta reflectiva + bordado +
costura en maquina

Tela transparente (Chiffon) + sili-
con industrial + engomado

Lino + quemado + cosido en ma-
quina

Gabardina + Goma + incrustado + ta-
chuelas

Gabardina + Goma + incrustado +
tachuelas

Cuerina + silicon + quemado con
cautin

Tela tafetan (camisa) + retazos +
corddn + mullos + bordado

Pintado + gabardina + pintura 3D

Pintado + gabardina + pintura 3D

Gabardina + goma + hilo abierto +
engomado

Tela lienzo + corddn + bordado +
anudado

Perforado con cautin + tela metalizada +
botones

Perforado con cautin + tela metaliza-
da + botones

Cuerina + botones para forrar +
bordado

Organza + perforado con cautin +
entretejido + corddn

Pegado + engomado + cola de ratdn

Pegado + engomado + cola de ratén

Gabardina + perforado con cautin
+ quemado + botones

Lienzo + corddn + bordado

Malla + dibujo + pintura 3D

Malla + dibujo + pintura 3D

Tela polar + denim + lienzo + re-
cortado + cosido en maquina

Perforado con cautin + entretejido +

telas abrigadas + cosido en maquina

Nota. De autoria propia, (2023).

Para la actriz principal Génesis, se optd por las experimentaciones textiles que le den una apariencia de ruda, imponente y
fuerte. A continuacidn se presentan los resultados:
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Figura 35. Muestra #4 del personaje de Génesis: Silicon en tela rigida, técnica Figura 37. Muestra #2 del personaje de Génesis: Cuerina con agujeros y silicon,
de pegado. técnica de pegado y perforado con cautin.

Nota. De elaboracidn propia, (2023). Nota. De elaboracién propia, (2023).
Figura 36. Muestra #8 del personaje de Génesis: Tiras de tela polar cosidas, Figura 38. Muestra #20 del personaje de Génesis: Gabardina con botones para
técnica de quemado y cosido. forrar, técnica de bordado.

Nota. De elaboracién propia, (2023). Nota. De elaboracidn propia, (2023).
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Figura 39. Muestra #13 del personaje Génesis: Organza con silicon, técnica de Figura 41. Muestra #9 del personaje de Génesis: Tela peluche, denim y lienzo,

engomado. técnica de recorte y cosido.

Nota. De elaboracidn propia, (2023). Nota. De elaboracidn propia, (2023).
Figura 40. Muestra #11 del personaje Génesis: Gabardina con hilo y goma, Figura 42. Muestra #10 del personaje de Génesis: Gabardina con botones, téc-
técnica de engomado. nica de perforado con cautin y quemado.

Nota. De elaboracidn propia, (2023). Nota. De elaboracién propia, (2023).
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Para la segunda actriz principal Xandra, se orienté la experimentacion hacia aquellos que le den una apariencia descuidada
y delicada. A continuacion se presentan los resultados:

Figura 43. Muestra #21 del personaje de Xandra: Retazos entretejidos, técnica Figura 45. Muestra #22 del personaje de Xandra: Organza quemada con mullos,
de perforado con cautin y cosido con maquina. técnica de bordado y quemado.

Nota. De elaboracidn propia, (2023). Nota. De elaboracidn propia, (2023).

Figura 46. Muestra #17 del personaje de Xandra: Tiras de lienzo quemadas cosidas a

Figura 44. Muestra #6 del personaje de Xandra: Lienzo con corddn, técnica de
una tela base, técnica de quemado y cosido en maquina.

bordado.

Nota. De elaboracién propia, (2023).

Nota. De elaboracién propia, (2023).
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Figura 47. Muestra #16 del personaje de Xandra: Tela base de camisa, con reta- Figura 49. Muestra #3 del personaje de Xandra: Tela base de yute con clavos,
zos y mullos, técnica de bordado. técnica de incrustado.

Nota. De elaboracidn propia, (2023). Nota. De elaboracidn propia, (2023).

Figura 48. Muestra #14 del personaje de Xandra: Tela base de lienzo con hilo de
algoddn, técnica de bordado y anudado.

Nota. De elaboracidn propia, (2023).
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Para los actores secundarios que son los Agentes, se escogieron las experimentaciones textiles que les dan una apariencia
de poder, fuerte y futurista. A continuacion se presentan los resultados:

FEgu_ra 50. Muestra #1 c!e los personajes agentes: Gabardina con tachuelas, Figura 52. Muestra #15 de los personajes agentes: Tiras de cinta reflectiva con
técnica de engomado e incrustado. cables eléctricos, técnica de cosido en mdquina y bordado.

il

Nota. De elaboracidn propia, (2023). Nota. De elaboracidn propia, (2023).

Figura 53. Muestra #6 de los personajes agentes: Tela base de gabardina con
pintura 3D, técnica de dibujo.

|

Figura 51. Muestra #19 de los personajes agentes: Tela base de malla con pin-
tura 3D, técnica de dibujo.

Nota. De elaboracién propia, (2023). Nota. De elaboracién propia, (2023).
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Figura 54. Muestra #7 de los personajes agentes: Tela base
de gabardina con cola de ratén y goma, técnica de engoma-
do y pegado.

Nota. De elaboracidn propia, (2023).

Figura 55. Muestra #12 de los personajes agentes: Base
de tela metalizada (lamé) con botones a presion, técnica de
perforado con cautin.

.

Nota. De elaboracién propia, (2023).

A continuacidn se presentan las fichas de cada una de las experimentaciones:
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Ficha 1. Muestra #1 de experimentacion textil.

Muestra #2 de experimentacidn textil.

MUESTRA: 1

MUESTRA: 2

TIPO DE TEJIDO: Tejido plano

TIPO DE TEJIDO: Cuerina sintética

TAMANO DE LA MUESTRA: 25X25cm

TAMANO DE LA MUESTRA: 25X25cm

BASE TEXTIL EXPERIMENTAL

BASE TEXTIL EXPERIMENTAL

FOTOGRAFIA

FOTOGRAFA

MATERIALES:

-Gabardina gris
-Tachuelas pla-
teadadas
-Pegamento

OBSERVACIONES:

Presionar entre

MATERIALES:
-Cuerina sintética
negra
-Pistola de silicon
-Barras de silicon
-Cautin

OBSERVACIONES:

Tomar en cuenta

telas para que

las tachuelas no TECNICA APLICADA: Perforacién y engomado

la distancia entre
agujeros, el TECNICA APLICADA: Aplicacion de calor

se muevany

queden asegura- TIEMPO DE ELABORACION: 2 horas

movimiento y
elaticidad de la TIEMPO DE ELABORACION: 2 horas

das. L
VALORACION: 2/10

tela. -
VALORACION: 7/10

Nota. De elaboracidn propia, (2023).

Nota. De elaboracién propia, (2023).
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Ficha 2. Muestra #3 de experimentacion textil. Ficha 3. Muestra #4 de experimentacion textil.

MUESTRA: 3 MUESTRA: 4
TIPO DE TEJIDO: Tejido plano TIPO DE TEJIDO: Tejido plano
TAMANO DE LA MUESTRA: 25X25cm TAMANO DE LA MUESTRA: 25X25cm
BASE TEXTIL EXPERIMENTAL BASE TEXTIL EXPERIMENTAL

FOTOGRAFIA

G s g

T = Tl

Gk Fr e R
it

Tl T P

MATERIALES: MATERIALES:
-Tela de yute -Satin negro : o
-Clavos -Pistola de
-Cemento de silicon
contacto -Barras de silicon
OBSERVACIONES: OBSERVACIONES:

Hay que colocar

Lograr que deta-

pegamento para , i
mantener los TECNICA APLICADA: Clavado lle de.silicc')n sea |TECNICA APLICADA: Pegado
clavos mas ase- ) . del mismo
gurados. TIEMPO DE ELABORACION: 40 minutos tamano. TIEMPO DE ELABORACION: 2 horas
VALORACION: 5/10 VALORACION: 7/10
Nota. De elaboracidn propia, (2023). Nota. De elaboracién propia, (2023).
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Ficha 4. Muestra #5 de experimentacion textil.

Ficha 5. Muestra #6 de experimentacion textil.

MUESTRA: 5

MUESTRA: 6

TIPO DE TEJIDO: Tejido plano

TIPO DE TEJIDO: Tejido plano

TAMANO DE LA MUESTRA: 25X25cm

TAMANO DE LA MUESTRA: 25X25cm

BASE TEXTIL EXPERIMENTAL

BASE TEXTIL EXPERIMENTAL

FOTOG RFiA _

FOTOG RFI'

MATERIALES:

-Tela yute crudo
-Corddn de yute
grueso

OBSERVACIONES:

Tener en cuenta

MATERIALES:

-Gabardina gris
-Pintura 3D

DETALLE:

quealbordarla | 1¢cN cA APLICADA: Bordado
tela no quede

fruncida. TIEMPO DE ELABORACION: 1 dia

VALORACION: 10/10

OBSERVACIONES:

Dejar secar la
tela por tiempo
minimo de 5
horas.

TECNICA APLICADA: Pintado

TIEMPO DE ELABORACION: 2 horas

VALORACION: 10/10

Nota. De elaboracién propia, (2023).

Nota. De elaboracién propia, (2023).
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Ficha 6. Muestra #7 de experimentacion textil.

Ficha 7. Muestra #8 de experimentacion textil.

MUESTRA: 7

MUESTRA: 8

TIPO DE TEJIDO: Tejido plano

TIPO DE TEJIDO: Tejido de punto

TAMANO DE LA MUESTRA: 25X25cm

TAMANO DE LA MUESTRA: 25X25cm

BASE TEXTIL EXPERIMENTAL

BASE TEXTIL EXPERIMENTAL

FOTOGRAFIA
L\ f ;

FOTO__GRAFiA_

MATERIALES:
-Gabardina gris
-Cemento de
contacto
-Cola de ratén,
lila'y platedo.

Colocar cemento
de contacto
como base sobre
la tela para
adherir la cola
de ratén.

OBSERVACIONES:

MATERIALES:

-Tela polar café
-Encendedor

TECNICA APLICADA: Pegado

TIEMPO DE ELABORACION: 2 horas

VALORACION: 6/10

OBSERVACIONES:

Quemar la tela
con cuidadoy
seguir el mismo
patrén de
curvas.

TECNICA APLICADA: Quemado

TIEMPO DE ELABORACION: 4 horas

VALORACION: 10/10

Nota. De elaboracién propia, (2023).

Nota. De elaboracién propia, (2023).
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Ficha 8. Muestra #9 de experimentacion textil.

Ficha 9. Muestra #10 de experimentacion textil.

MUESTRA: 9

MUESTRA: 10

TIPO DE TEJIDO: Tejido plano y no tejido

TIPO DE TEJIDO: Tejido plano

TAMANO DE LA MUESTRA: 25X25cm

TAMANO DE LA MUESTRA: 25X25cm

BASE TEXTIL EXPERIMENTAL

BASE TEXTIL EXPERIMENTAL

~_FOTOGRAFIA

”

OGR

MATERIALES:

-Denim

-Tela de yute
-Tela peluche
roja

OBSERVACIONES:

Senalar por

_DETALLE:

MATERIALES:

-Gabardina color
gris

-Botones a presion
-Encendedor
-Cautin

donde se hara

los cortes para TECNICA APLICADA: Recorte

que queden

todos iguales. TIEMPO DE ELABORACION: 5 horas

VALORACION: 5/10

OBSERVACIONES:

Tener cuidado al

momento de TECNICA APLICADA: Aplicacion de calor

quemar la tela. -
TIEMPO DE ELABORACION: 2 horas

VALORACION: 10/10

Nota. De elaboracidn propia, (2023).

Nota. De elaboracién propia, (2023).
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Ficha 10. Muestra #11 de experimentacion textil.

Ficha 1. Muestra #12 de experimentacion textil.

MUESTRA: 11

MUESTRA: 12

TIPO DE TEJIDO: Tejido plano

TIPO DE TEJIDO: Tejido plano

TAMANO DE LA MUESTRA: 25X25cm

TAMANO DE LA MUESTRA: 25X25cm

BASE TEXTIL EXPERIMENTAL

BASE TEXTIL EXPERIMENTAL

__FOTOGRAFIA

FOTOGRAFIA

MATERIALES:

-Goma blanca
-Gabardina
-Lana sintética

OBSERVACIONES:
No colocar dema-

MATERIALES:

-Tela lamé
-Botones a pre-
sion plateados
-Cautin

siado pegamento
al momento de
hacer el engoma-

TECNICA APLICADA: Quemado y perforado

doya que se hace |TIEMPO DE ELABORACION: 1 dia

muy rigida la tela.
VALORACION: 5/10

OBSERVACIONES:

“Mar S

No aplicar mucho

tiempo calor para | TECNICA APLICADA: Aplicacion de calor

que no se queme

demasiado la tela. | TIEMPO DE ELABORACION: 2 horas

VALORACION: 10/10

Nota. De elaboracién propia, (2023).

Nota. De elaboracién propia, (2023).
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Ficha 12. Muestra #13 de experimentacion textil.

Ficha 13. Muestra #14 de experimentacion textil.

MUESTRA: 13

MUESTRA: 14

TIPO DE TEJIDO: Tejido plano

TIPO DE TEJIDO: Tejido plano

TAMANO DE LA MUESTRA: 25X25¢cm

TAMANO DE LA MUESTRA: 25X25cm

BASE TEXTIL EXPERIMENTAL

BASE TEXTIL EXPERIMENTAL

FOTOGRAFIA
B

FOTOGRAFIA
e

MATERIALES:

-Tela organza
-Silicén acrilico

OBSERVACIONES:

Aplicar la misma
cantidad en toda

DETALLE:

MATERIALES:

-Lienzo
-Hilo de algodén

la tela para que TECNICA APLICADA: Engomado

quede parejoy

de mejor apa- TIEMPO DE ELABORACION: 1 dia
riencia.

VALORACION: 8/10

OBSERVACIONES:

Evitar jalar dema-
siado el hilo al ]
momento de TECNICA APLICADA: Bordado y anudado
bordar para no .
deformar la tela. | TIEMPO DE ELABORACION: 4 horas

VALORACION: 10/10

Nota. De elaboracién propia, (2023).
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Ficha 14. Muestra #15 de experimentacion textil. Ficha 15. Muestra #16 de experimentacion textil.
MUESTRA: 15 MUESTRA: 16
TIPO DE TEJIDO: Tejido plano TIPO DE TEJIDO: Tejido plano
TAMANO DE LA MUESTRA: 25X25cm TAMANO DE LA MUESTRA: 25X25cm
BASE TEXTIL EXPERIMENTAL BASE TEXTIL EXPERIMENTAL

~ FOTOGRAFIA - OTOGRAFIA

MATERIALES: MATERIALES:

. ' -Lienzo
-Cinta reflectiva Tela camisa
-Cables -Mullos

-Piola de yute
OBSERVACIONES: OBSERVACIONES:
Unir bjen con cos- Asegurar bien
tura zig zag la cinta [— con bordado los .
reflectivay bordar |TECNICA APLICADA: Bordado y recta detalles de mullo. | TECNICA APLICADA: Bordado y plisado
el cable con doble -
hilo justo porla | TIEMPO DE ELABORACION: 5 horas TIEMPO DE ELABORACION: 6 horas
costura. - .
VALORACION: 10/10 VALORACION: 10/10
Nota. De elaboracién propia, (2023). Nota. De elaboracién propia, (2023).
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Ficha 16. Muestra #17 de experimentacion textil.

Ficha 17. Muestra #18 de experimentacion textil.

MUESTRA: 17

MUESTRA: 18

TIPO DE TEJIDO: Tejido plano

TIPO DETEJIDO: No aplica

TAMANO DE LA MUESTRA: 25X25¢cm

TAMANO DE LA MUESTRA: 25X25¢m

BASE TEXTIL EXPERIMENTAL

BASE TEXTIL EXPERIMENTAL

FOTOGRAFIA

FOTOGRAFIA

DETALLE:
MATERIALES: & i} "'\F
| 477 N A\
-Antelina o
-Lienzo
-Vela
OBSERVACIONES:

El lienzo no se
debe acercar

MATERIALES:

-Arandelas
-Alambre delgado

OBSERVACIONES:

Tomar en cuenta
que el alambre

demasiado al

fuego para que TECNICA APLICADA: Quemado y recta

este bien asegura-

doy detras puede TECNICA APLICADA: Anudado

Nno se consuma

répido. TIEMPO DE ELABORACION: 3 horas

lastimar asi que es

nesesario una TIEMPO DE ELABORACION: 2 dias

VALORACION: 10/10

base pordebajo. |\ /x| orACION: 5/10

Nota. De elaboracidn propia, (2023).

Nota. De elaboracién propia, (2023).
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ANTEPROYECTO

Ficha 18. Muestra #19 de experimentacion textil.

Ficha 19. Muestra #20 de experimentacion textil.

MUESTRA: 19

MUESTRA: 20

TIPO DE TEJIDO: Tejido plano

TIPO DE TEJIDO: Tejido plano

TAMANO DE LA MUESTRA: 25X25cm

TAMANO DE LA MUESTRA: 25X25cm

BASE TEXTIL EXPERIMENTAL

BASE TEXTIL EXPERIMENTAL

FOTOGRAFIA

MATERIALES:

-Malla
-Pintura 3D

DETALLE:

Tener cuidado ya
que se puede
manchar la tela,
presionar hacien-
do que la pintura
no se corte o
salga demasido.

OBSERVACIONES:

-
%

/

MATERIALES:

-Cuerina
-Botones para
forrar

TECNICA APLICADA: Pintado

TIEMPO DE ELABORACION: 1 hora

VALORACION: 8/10

OBSERVACIONES:

Ajustar bien al
momento de ]
bordar el boton TECNICA APLICADA: Bordado
para que no se
mueva.

TIEMPO DE ELABORACION: 6 horas

VALORACION: 8/10

Nota. De elaboracidn propia, (2023).
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CAPiTULC 3

Ficha 20. Muestra #21 de experimentacion textil.

Ficha 21. Muestra #22 de experimentacion textil.

MUESTRA: 21

MUESTRA: 22

TIPO DE TEJIDO: Tejido plano

TIPO DE TEJIDO: Tejido plano

TAMANO DE LA MUESTRA: 25X25cm

TAMANO DE LA MUESTRA: 25X25cm

BASE TEXTIL EXPERIMENTAL

BASE TEXTIL EXPERIMENTAL

FOTOGRAFIA.

FOTOG RAFA

MATERIALES:

-Atelina
-Cautin

OBSERVACIONES:

Al momento de
coser colocar
bien la tela para
gue no se mueva
y quede el patron
de cuadros.

MATERIALES:

-Organza
-Mullos
-Vela

TECNICA APLICADA: Aplicacion de calor y recta

TIEMPO DE ELABORACION: 4 horas

VALORACION: 7/10

OBSERVACIONES:

Tener cuidado
con los hilos del
bordado al mo-
mento de
quemar.

TECNICA APLICADA: Bordado y quemado

TIEMPO DE ELABORACION: 3 horas

VALORACION: 9/10

Nota. De elaboracidn propia, (2023).
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ANTEPROYECTO

También se realizaron fichas de experimentacion en donde se describen las técnicas y materiales de cada muestra, a conti-

nuacidn se puede ver las especificidades de cada una y su valoracion:

Tabla 9: Valoracién

Ficha

Experimental

Valoracién sobre

10

Funcionalidad
para su aplicacion en prendas (er-

Observaciones

gonomia)

Tiene un nivel de funcionalidad bajo, depende .
. . L, Se debe tener cuidado y ver un buen lugar de la
de donde se vaya a ubicar la experimentacion, . o,
#1 2/10 . . . prenda donde colocar la experimentacion para
es dura de trabajar y puede lastimar si no se .
] . que no llegue a molestar o lastimar al actor.
maneja con cuidado.
Su nivel de funcionalidad se considera alto, es | Se debe lavar con cuidado, ya que tiene silicona
#2 7/10 facil de trabajar y no llega a molestar a la perso- y puede desprenderse, esta pensado para un
na que porte la prenda. tiempo de vida corto.
#3 5/10 Tiene un nivel de funcionalidad de bajo a medio, | Esta experimentacidn tiene clavos incrustados,
debe trabajarse con cuidado ya que tiene clavos. no pegados, pueden salirse de la base textil.
Tiene un nivel alto de funcionalidad, es facil . .
. Tener cuidado al momento de lavar, ya que tiene
#4 7/10 de aplicar en prendas y se puede mover con .
. silicona.
facilidad.
Tiene un alto nivel de funcionalidad, es facil .,
. Los botones a presién pueden llegar a zafarse,
#5 8/10 de aplicar en prendas y no llega a molestar al .
. solo estan abotonados.
usuario.
Tiene un nivel de funcionalidad alto, ya que no
llega a molestar a la persona que porte la pren-
#6 10/10 . L p < p 2 No existen observaciones.
da, sin importar la silueta de la misma, puede
ser ajustada o floja.
Tiene un nivel de funcionalidad alto, ya que no . .
#7 10/10 3 . Ea No existen observaciones.
molestard al usuario que porte la prenda.

80




CAPiTULC 3

Funcionalidad

Ficha Valoracion sobre Y, .
. para su aplicacion en prendas (er- Observaciones
Experimental 10 p
gonomia)
Tiene un nivel de funcionalidad medio, ya que la ,
. . . La cola de ratdn puede llegar a despegarse con el
#8 6/10 base experimental se debe manipular con cuida- -
. ; paso del tiempo.
do y no llega a molestar en el interior.
Tiene un nivel de funcionalidad alto, ya que es
#9 10/10 facil de manipular y no molesta en la parte inte- No se estira.
rior y exterior de la base experimental.
Tiene un nivel de funcionalidad alto, ya que es
#10 10/10 facil de manipular y no molesta en la parte inte- Mantiene caliente al usuario, no estira.
rior y exterior de la base experimental.
Tiene un nivel de funcionalidad medio, ya que
#11 5/10 su manipulacién es compleja y la base es muy Muy rigida, no es muy cémoda para el usuario,
rigida, se puede usar dependiendo de en qué debe usarse estratégicamente.
parte de la prenda se aplique.
Tiene un alto nivel de funcionalidad, es facil Los bot ., den I "
os botones a presidn pueden llegar a zafarse,
#12 10/10 de aplicar en prendas y no llega a molestar al . , e <
. solo estan abotonados.
usuario.
. . . . . No acercar a polvo, ya que puede al ser silicon
Tiene un nivel de funcionalidad alto, permite .
3 puede opacarse, en caso de que suceda limpiar
#13 8/10 movimiento a la persona que porte la prenda y .
con agua y pasar un poco de aceite para que
no lleva a molestar. .
tenga brillo.
Tiene un alto nivel de funcionalidad, puede
#14 10/10 aplicarse en prendas con facilidad y no llega a El hilo es bordado a mano, no llegara a zafarse.
molestar al usuario.
#15 10/10 Tiene un alto nivel de funcionalidad, dependien- | Lo 6ptimo para esta experimentacion es no colo-
do de en qué parte de la prenda se aplique. car en partes que tienen mucho movimiento.
Tiene un alto nivel de funcionalidad y expresi- Se puede aplicar un forro en la parte interna de
#16 10/10 vidad, no llega a molestar al usuario en la parte | la base experimental para ocultar los nudos del
interna. bordado.
#17 10/10 Esta base experimental es funcional y cdmoda. No se estira.
Nivel de funcionalidad bajo a medio, es incémo- . .
] ) . No colocar en contacto directo con la piel, puede
#18 5/10 do para el usuario y el complejo de manipular y .
) llegar a lastimarla.
explicar sobre una prenda.
Nivel de funcionalidad alto, es cdmodo para el . L. . .
#19 8/10 . —p . Permite facil movilidad ya que la tela estira.
usuario y facil de aplicar en prenda.
Tiene un nivel de funcionalidad medio, ya que Se recomienda aplicar a lo largo de las prendas,
#20 8/10 no llega a molestar al usuario y se aplica con no a lo ancho, ya que si se estira se puede llegar
facilidad en prendas. a romper el hilo del bordado.
Tela funcional, cdmoda para el usuario y facil al .
#21 7/10 i No estira.
ser aplicada en prendas
422 910 Tela funcional, no molesta al usuario y es posible | Tener en cuenta que la tela es delgada, lo que la
aplicarla en prendas. hace delicada, manejar con cuidado.

Nota, De autoria propia, (2023)
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ANTEPROYECTO

3.2- PROCESO CREATIVO
3.2.1.- STORYBOARD

Con el storyboard se logra una representacion visual y secuencial de la narrativa del cortometraje; utilizando ilustraciones que
describen las escenas. A continuacion el storyboard donde se muestran algunas de las escenas del cortometraje:

Figura 56. Storyboard.

Génesis observa con sus binoculares y ve humo que se Génesis encuentra pastillas de inmunidad v se percata gue Génesis explorando una casa tiene su primer encuentro Un conboy de hombres se acerca a la distancia por lo que
asoma en la lejania y se acerca a investigar. el campanento pudo haber estado ocupado por un grupo con Xandra, con quién pelea y sale victoriosa. Al enterarse huyen a la ciudad en busca de refugio.
de hombres. de que estd embarazada empiezan a viajar juntas,
II
\
|'
|

Entran en una fiesta clandesting, se quitan un poco de ropa Se separan luego de una pelea debido a las pastillas de Xandra se las arregla para matar al agente, pero su Génesis desesperada intenta negociar con el agente y le
para mezclarse y pasar desapercibidas de los agentes que inmunidad que lleva Génesis. Xandra se encuentra con uno companero la encuentra y la mantiene de rehén hasta que ofrece las pastillas de inmunidad diciendo que valen mas
les siguen el paso. de los agentes con quién tiene un enfrentamiento. llega Génesis. que la vida de ambas.

Nota. De autoria propia, (2023).

3.2.2.- MOODBOARDS

Un moodboard de diseno de vestuario es una herramienta visual que se utiliza para recopilar y organizar ideas, inspiracio-
nes, colores, texturas, imagenes y elementos relacionados con el diseno de vestuario. Es una especie de collage que ayuda
a transmitir la direccion creativa y estética de un proyecto. El objetivo principal de un moodboard es capturar y comunicar la
atmodsfera y la tematica general que se desea lograr en el disefio de los trajes o prendas de vestir. Puede incluir imagenes de
referencia de peliculas, fotografias de moda, obras de arte, telas, colores, elementos decorativos y cualquier otra cosa que
pueda influir en el proceso creativo. A continuacion se presenta un moodboard de cada uno de los personajes:
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CAPiTULC 3

Génesis:

Una persona solitaria, ruda y sombria, su personalidad se refleja en el moodboard mediante imagenes de ropa de cuero, un
ambiente nublado, animales salvajes y armas, colores oscuros y apagados como el negro y tonos grises, también se maneja
una silueta sexi que va en relacién a la actriz.

Figura 57. Moodboard del personaje Génesis.

Nota. De autoria propia, (2023).
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Xandra:

Es todo lo contrario de Génesis, estda embarazada, su per- el moodboard mediante imagenes de naturaleza, mujer libre,

sonalidad es cdlida y sutil, pero también es una mujer gue- ambiente tranquilo, colores calidos como los tonos marrones

rrera, ya que se dedica a proteger a su bebé. Se refleja en y naranja, también se maneja una silueta de mujer delicada y
reservada.

Figura 58. Moodboard del personaje Xandra.

Vi

r'
|
|

Nota. De autoria propia, (2023).
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Agentes:

Dentro de estos moodboards se refleja en general a perso-
najes rudos y mondtonos, que estan obsesionados con su
trabajo y presentan una fuerza notable, su personalidad se
refleja en el moodboard mediante imagenes de sefnores ru-
dos, ambiente descuidado y abuso de poder, colores serios y
elegantes como el negro, gris, se maneja una silueta de senor
mayor fuerte.

Figura 59. Moodboard del Agente 1.

Nota. De autoria propia, (2023).
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Agente 1, se puede ver a un hombre de accién, duro, que
su enfoque en el trabajo puede llevarlo a tomar decisiones
cuestionables en busca de resultados, su personalidad se re-
fleja en el moodboard mediante imagenes de senores rudos,
ambiente descuidado y abuso de poder, colores serios y ele-
gantes como el negro, gris, se maneja una silueta de senor
mayor fuerte.




ANTEPROYECTO

Agente 2, muestra una actitud pragmatica y directa, mientras
gue su comportamiento seductor esconde un vacio emocio-
nal subyacente, en caso de fuerza le gusta usar las armas, su
personalidad se refleja en el moodboard mediante imagenes

Figura 60. Moodboard del Agente 2.

de hombres jovenes, seduccidn, armas y ambiente desolado,
colores serios y elegantes como el negro, gris, se maneja una
silueta de hombre joven.

Nota. De autoria propia, (2023).
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3.3- BOCETACION RAPIDA

Es una etapa fundamental en el desarrollo de vestuario,
ya que permite visualizar y comunicar las ideas creativas
de un disenador. Estos permiten al creativo visualizar sus
ideas, experimentar con diferentes estilos, formas y detalles
y comunicar sus conceptos a otros miembros del equipo de
produccidn. Dentro de esta fase se han realizado bocetos
rapidos para cada personaje, tomando en cuenta sus nece-
sidades y lo que se quiere reflejar dentro del vestuario.

Figura 61. Bocetos rdpidos del personaje Génesis.

Génesis

Las propuestas de vestuario para el personaje de Génesis
reflejan a una mujer ruda, sensual y guerrera, todo esto me-
diante colores oscuros, materiales relacionados a lo sensual
y a lo rudo, siluetas ajustadas, con virtualidades, también se
pensd en qué experimentacion textil va de acuerdo con la
propuesta realizada, pensando en que el vestuario también
sea comodo y funcional para la actriz.

Nota. De autoria propia, (2023).
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Figura 62. Bocetos rapidos del personaje Génesis con su experimentacion.

Muestra#4 aplicada en

Muesira#S aplicada en 1oda la blusa.

bolsillos del pantalon.

Mugcstra#4 aplicada cn
mangas.

Muestra#5 aplicada en pantalén
y guanies.

Muestra#11 aplicada
en mitad de la blusa.

Muestra#20 aplicada

Muestra#2 aplicada en
mangas de buzo.

detalles pantalon y
mangas.

Nota. De autoria propia, (2023).
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Xandra

Las propuestas de vestuario para el personaje de génesis re- cercana a la naturaleza, sus propuesta de vestuario tienen
flejan una silueta holgada, ya que ella desea ocultar suemba- unaimagen visual algo desgastada ya que ella esta huyendo
razo de los cazadores, hemos optado por una paleta de colo- y manteniéndose a salvo, por ultimo se pensd en qué expe-
res calidos, que vayan de acuerdo a su personalidad, también rimentaciones irian mejor con cada una de sus propuestas.
hemos tomado en cuenta que Xandra es una persona muy

Figura 63. Bocetos rapidos del personaje Xandra.

Nota. De autoria propia, (2023)
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Figura 64. Bocetos rapidos del personaje Xandra con su experimentacion.

Muestra#16 aplicada

Muestrali6 aplicada en en cuello y filos de la

todo el buzo largo.

Muestra#1 7 aplicada
en ¢l bolsillo.

Muestra#21 aplicada
en los parches del
saco.

Mueslira#22 aplicada
las mangas del buzo.

Muestra#14 aplicada
en partes del vestido.

Nota. De autoria propia, (2023)
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Agentes

Se presentan bocetos rapidos de los agentes que son la éli-
te en el cortometraje, es por eso que se quiere representar
poder mediante sus trajes, con disenos que reflejen auto-
ridad y fuerza, la colorimetria que se aplicara es de tonos

Figura 65. Bocetos rdpidos de los personajes agentes.

Nota. De autoria propia, (2023)

plomos y negros que reflejan formalidad, prendas de cor-
tes rectos, estos reflejan seriedad, misterio y autoridad; las
experimentaciones que se quiere aplicar son aquellas que
refieren a un tiempo futuro. .

o1
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Figura 66. Bocetos rapidos de los personajes agentes con su experimentacion.

Muestra# 15 aplicada
en el pantalén,

Muestra#7 aplicada en
camiseta y bolsillos.

Muestra# 15 aplicada
Muestra# 12 aplicada en ¢l chaleco

cn cl pantadn.

Muestra#7 aplicada en
la mitad del cuerpo de
la casaca.

Muestra#8 aplicada en
los bolsillos.

Nota. De autoria propia, (2023)
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34.- CONCLUSION DE LA ETAPA DE ANTEPROYECTO

Durante esta fase se realizé un analisis exhaustivo de la informa-
cion relevante relacionada con el cortometraje, lo cual fue funda-
mental para llevar a cabo la creacion de moodboards y definir el
personaje principal. Estos procesos permitieron explorar y captu-
rar visualmente la esencia, el ambiente y la estética deseada para
el cortometraje. Ademas, al considerar cuidadosamente esta in-
formacion, se logré generar propuestas sdlidas y coherentes que
reflejan la visidn artistica y narrativa del proyecto. De esta manera,
se sentaron las bases para la siguiente etapa de desarrollo, brin-
dando una direccidn clara y proporcionando una guia valiosa para
el equipo de produccion en la creacion del cortometraje.
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CAPITULC 4

4.- RESULTADO

4.1.- Diseio Final

4.2.- Concrecion (prototipos /modelos)
4.2.1.- Fotografias finales

4.3.- Documentacion técnica

4.4.- Conclusién de la Etapa de Resultado
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4.- RESULTADQ
41.- DISENO FINAL

GENESIS

Para las propuestas de Génesis hemos optado por usar una paleta de colores os-
curos, que vayan de acuerdo a lo que quiere reflejar el personaje, su personalidad,
es decir, el ser sigilosa, ruda y misteriosa.

Génesis propuesta final #1

Para esta propuesta de vestuario, el personaje portara un outfit completo en el
cual estan presentes las bases textiles experimentales. Este esta compuesto de
una chaqueta transformable, se trata de una prenda que pueda usarse como una
chaqueta, un chaleco; es decir, sus mangas son desprendibles; y por ultimo le pue-
da quitar la parte baja de la chaqueta, que ha sido pensada para ser usada como
torniquete dentro del cortometraje. El outfit también cuenta con un pantaldn tipo
cargo con varios bolsillos de distintos tamanos y espacios pensados para que pue-
da colocar sus armas, en estos espacios se aplicd experimentacidon para darle ex-
presion e innovacidn al vestuario, la experimentacion que se ha escogido para este
outfit va de acuerdo a la tabla de variables de experimentacion que se presentd
en el capitulo 3, esta se realizd en base a la personalidad de cada personaje; por
ultimo el outfit también cuenta con un buso con cortes y experimentacion, con el
objetivo de presentar que Génesis es una mujer ruda y sensual.

Los colores presentes en la propuesta final #1 de Génesis van de acuerdo a su
personalidad, es decir que es una mujer segura, fuerte, sensual, ruda y sigilosa.

Paleta de color propuesta final de Génesis #1:

Tabla 10: Paleta de color Propuesta #1 Génesis.

-19-1555 TCX
Red Dahlia

-20-0017 TPM
Razor Edge

-20-0007 TPM
Micron

-20-0011 TPM
Bezel

-BLACK C

Nota. De autoria propia, (2023).
97

carPituLe 14



RESULTADOS —_—

Para estas prendas se han definido las
bases textiles y materiales con los cua-
les se va a trabajar:
Figura 67. llustracidn final delantera del personaje Génesis propuesta 1.

e Licra texturizada: Esta base tex-
til permite buen movimiento a la
actriz, es de color gris, que va de
acuerdo a su personalidad, como
se menciond anteriormente, Gé-
nesis es una mujer ruda.

e Tela anti fluidos: Se escogid esta
base textil ya que da expresién al
personaje, hace que se vea mas
pesado por su combinacidon con
otras bases textiles siendo esta
una tela ligera, esto es ideal ya
que Génesis debe moverse con
facilidad.

e Tela licra: Se optd por usar esta
base textil en tonos grises, ya que
genera una armonia de lo que se
quiere expresar del personaje a ni-
vel visual.

e Cuerina: El uso de esta tela es de-
bido a que esta relacionada con la
sensualidad, una de las caracteris-
ticas que tiene Génesis, la prota-
gonista.

e Cinta reflectiva: El uso de materia-
les aplicados de formas alternati-
vas, genera innovacion.

e Botones a presion: La aplicacidon
de estos elementos va de acuerdo
al contexto del cortometraje, y a
la funcionalidad del mismo al mo-
mento de la grabacion , asi tam-
bién generando innovacién en el
diseno del vestuario.

e Gabardina

Nota. De autoria propia, (2023).
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Figura 68. llustracion final delantera del personaje Génesis propuesta 1.

Figura 69. llustracidn final delantera del personaje Génesis propuesta 1.

Nota. De autoria propia, (2023).
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Figura 70. llustracidn final posterior del personaje Génesis propuesta 1.

Nota. De autoria propia, (2023).
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Génesis propuesta final #2

Para esta segunda propuesta final de vestuario para el personaje de Génesis, pre-
senta un outfit completo en el cual estan presentes bases textiles experimenta-
les, este estda compuesto por una gabardina transformable que puede permane-
cer cerrada o abierta, esto le permite tener mejor movimiento a la actriz dentro
de lo que debe hacer durante el rodaje del cortometraje, la misma prenda tiene
presente experimentacion con elementos metalicos bordados en en sus mangas,
esta experimentacion ha sido escogida en base a lo que desea expresar el per-
sonaje, una imagen extrovertida y sigilosa, por otro lado el outfit también cuenta
con un pantaldn tipo jogger con un corte innovador, que la hacen ver sensual,
esta hecho con diferentes tipos de telas para que haya mas expresion en cuan-
to a la personalidad del personaje, lo clal demuestra que Génesis es una mujer
valiente, extrovertida y ruda, que no le importa lo que digan lo demas, por ulti-
mo esta presente un buzo de tela licra, este permite facil movimiento a la actriz.
Los colores presentes en la propuesta final #2 de Génesis van de acuerdo a su per-
sonalidad, es decir que es una mujer extrovertida, fuerte, sensual, ruda y sigilosa.

Paleta de color propuesta final de Génesis #2:

Tabla 11: Paleta de color propuesta #2 Génesis.

-19-3722 TCX
Mulberry Purple

-20-0017 TPM
Razor Edge

-20-0007 TPM
Micron

-20-0011 TPM
Bezel

-BLACK C

Nota. De autoria propia, (2023).
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Para estas prendas se han definido las
bases textiles y materiales con los cua-
les se va a trabajar:

Figura 71. llustracidn final delantera del personaje Génesis propuesta 2.

e Cuerina negra: Esta base textil re-
alza la personalidad de Génesis al
hacerla ver Sensual y misteriosa.

e Tela anti fluidos: Se escogid esta
base textil ya que hace que se vea
mas pesado al generar una ima-
gen abultada por los elasticos que
lleva, esta es una tela ligera, lo cual
es ideal ya que el personaje debe
poder moverse con facilidad.

e Tela crepe pesada: Brinda rigidez
a las prendas, refleja una imagen
ruda.

e Tela lycra: Permite facil movimien-
to a la actriz y no es incémoda.

e Botones para forrar: Hechos de
metal, brindan una apariencia
ruda.

Nota. De autoria propia, (2023).
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Figura 72. llustracidn final delantera del personaje Génesis propuesta 2.

Figura 73. llustracidn final posterior del personaje Génesis propuesta 2.

Nota. De autoria propia, (2023).
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RESULTADOS

XANDRA

Para las propuestas de vestuario del personaje de Xandra se
ha tomado en cuenta la imagen visual que desea transmitir,
mediante colores calidos, materiales ligeros, naturales y abri-
gados, formas organicas y una silueta holgada, también se
ha tomado en cuenta que este personaje esta en estado de
gestacion y desea ocultarlo.

Xandra propuesta final #1

Para esta propuesta final de vestuario #1 del personaje de
Xandra, se presenta un outfit completo en el cial estan pre-
sentes bases textiles experimentales, el outfit consta de 4
prendas, una chaqueta tipo puffer la cual es reversible con
experimentacion que presenta bordado de formas organicas
con corddn, esto nos da una imagen de naturaleza y opti-
mismo, continuando con la chaqueta, esta hecha a base de
dos bases textiles, por el un lado le mantiene caliente y por el
reverso le puede cubrir de la lluvia y el viento de la ciudad de
Quito, también cuenta con una parte baja de la chaqueta que
puede colocar y retirar segun lo prefiera, el disefio de esta
prenda se basa en la personalidad del personaje y el concep-
to del cortometraje, el cual quiere transmitir que Xandra es
una mujer protectora y cdlida, la segunda prenda que forma
parte del outfit es un buzo largo y holgado, esta sirve para di-
simular el embarazo del personaje, por ultimo cuenta con un
pantaldn con corte materno, que en la parte de la barriga lleva
experimentacion con tela polar para mantener la zona abri-
gada, esto se ha tomado en cuenta por el contexto del cor-
tometraje y la imagen visual que se desea dar al espectador.
Los colores presentes en la propuesta final #1 de Xandra van
de acuerdo a su personalidad, es decir que es una mujer va-
liente, amante de la naturaleza, cdlida y optimista.

Paleta de color propuesta final de Xandra #1:
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Tabla 12: Paleta de color propuesta #1 Xandra.

-5F6F52
Dark Olive Green

-A9B388
Laurel Green

-FEFAEO
Cornsilk

-OEBC7
Lemon Meringue

-B99470
Camel

-20-0030 PM
Shimmer On

Nota. De autoria propia, (2023).



carPituLe 14

Para estas prendas se han definido las
bases textiles y materiales con los cua-
les se va a trabajar:

Figura 74. llustracidn final delantera del personaje Xandra propuesta 1.

e Tela anti fluido: Tela ligera, que
ayuda a proteger de la lluvia y el
viento, de acuerdo al contexto del
cortometraje.

e Tela polar: Ayuda a mantener ca-
liente al personaje, brinda una
imagen de suavidad, calidez y
proteccion.

e Tela de lino: Tela de origen natu-
ral, da una apariencia rigida pero
delicada.

e Tela lycra: Permite facil movimien-
to al personaje y no es comodo
para una persona embarazada.

e Corddn: Corddon bordado brinda
una apariencia de sutileza y lige-
reza.

e Guata: Brinda una apariencia de
abultado y de proteccidn.

Nota. De autoria propia, (2023).
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Figura 75. llustracidn final posterior del personaje Xandra propuesta 1.

Nota. De autoria propia, (2023).
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Xandra propuesta final #2

Para esta segunda propuesta final de vestuario para el perso-
naje de Xandra, se presenta un outfit completo en el cual es-
tan presentes bases textiles experimentales, esta compuesto
por un enterizo para uso exterior que es transformable, esta
prenda da la imagen de que el personaje esta protegido, me-
diante la transformacién de la prenda, esta puede llegar a
verse mas grande lo cual ayuda a ocultar su embarazo, en
el interior del enterizo contamos con dos prendas mas, las
cuales son una falda y un buzo tipo hoodie, la falta cuenta
con una linea fruncida en la parte frontal, lo ctal hace que se
genere una textura en la zona y hace que el embarazo pase
desapercibido, por ultimo el buzo da una imagen de protec-
cidn, sigilo, valentia y supervivencia, ya que también presenta
un corte innovador en cuanto a patronaje.

Los colores presentes en la propuesta final #2 de Xandra van
de acuerdo a su personalidad, es decir que es una mujer va-

liente, amante de la naturaleza, cdlida y protectora.

Paleta de color propuesta final de Xandra #2:

107

Tabla 13: Paleta de color propuesta #2 Xandra.

carPituLe 14

-5F6F52
Dark Olive Green

-A9B388
Laurel Green

-FEFAEO
Cornsilk

-OEBC7
Lemon Meringue

-B99470
Camel

-783D19
Russet

Nota. De autoria propia, (2023).
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Para estas prendas se han definido las
bases textiles y materiales con los cua-
les se va a trabajar:

e Tela élite: Tela ligera, que ayuda a Figura 76. llustracidn final delantera enterizo del personaje Xandra propuesta 2.
proteger de la lluvia y el viento, de
acuerdo al contexto del cortome-
traje.

e Tela de lino: Tela de origen natu-
ral, da una apariencia rigida pero
delicada.

e Tela lycra: Permite facil movimien-
to al personaje y no es comodo
para una persona embarazada.

e Lienzo: Brinda una apariencia li-
geray delicada, de acuerdo al per-
sonaje.

Nota. De autoria propia, (2023).
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Figura 77. llustracidn final delantera traje interno del enterizo de Xandra propuesta 2.

Figura 78. llustracidn final posterior traje interno del enterizo de Xandra propuesta 2.

Nota. De autoria propia, (2023).
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Agente 1 propuesta final

Para esta propuesta del personaje Agente #1 se presenta
un outfit completo en el cual estan presentes bases textiles
experimentales, esta compuesto por una chaqueta que da
la imagen de rudeza, imponencia y futurismo mediante sus
texturas, y materiales, por ejemplo el uso de remaches y tela
reflectiva, por otro lado el outfit también cuenta con ele-
mentos disenados para usarse como una armadura, estos
van ubicados en el brazo derecho del actor; y por ultimo, se
presenta un pantaldn acolchado, ya que presenta innova-
cion en el vestuario para este tipo de personajes, tomando
en cuenta también el contexto del cortometraje.

Paleta de color propuesta final de Agente #1:
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Tabla 14: Paleta de color propuesta Agente #1.

-20-0017 TPM
Razor Edge

-20-0014 TPM
Wedding Bells

-20-0007 TPM

Micron

-20-0011 TPM
Bezel

-BLACK C




Figura 79. llustracidn final delantera del personaje Agente 1.

carPituLe 14

Figura 80. llustracidn final posterior del personaje Agente 1.

Nota. De autoria propia, (2023).
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Nota. De autoria propia, (2023).
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Agente 2 propuesta final

Para esta propuesta del personaje Agente #2 se presenta
un outfit completo en el cual estan presentes bases texti-
les experimentales, se ha tomado la propuesta del Agente
#1 como base, ya que ambos forman parte del CCDN, pero
se han hecho modificaciones para que vaya de acuerdo a
la personalidad del personaje, el cual quiere brindar al es-
pertasor una apariencia ruda pero juguetona, algo sensual;
el outfit esta compuesto por un chaleco que da la imagen
de rudeza, imponencia y futurismo mediante sus texturas,
y materiales, por ejemplo el uso de remaches en el poste-
rior de la prenda y el uso de tela reflectiva, por otro lado
también esta presente un buzo pegado al cuerpo, ya que
esto le brinda una apariencia sensual al personaje,, también
se considerd que las prendas sean cdmodas para su uso
durante el rodaje del cortometraje, por ultimo, se presenta
un pantaldén acolchado, ya que presenta innovacién en el
vestuario, tomando en cuenta también el contexto del cor-
tometraje.

Paleta de color propuesta final de Agente #2:
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Tabla 15: Paleta de color propuesta Agente #2.

-18-0117 TCX
Vineyard Green

-20-0017 TPM
Razor Edge

-20-0014 TPM
Wedding Bells
-20-0007 TPM
Micron
-20-0011 TPM
Bezel
-BLACK C
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Figura 81. llustracion final delantera del personaje Agente 2.

Nota. De autoria propia, (2023).
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Figura 82. llustracidn final posterior del personaje Agente 2.

Nota. De autoria propia, (2023).
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Figura 84. Patronaje chaqueta puffer.

42.- CONCRECION (PROTOTIPOS /MODELOS)

Después de disenar y definir las propuestas, se empezd con
el proceso de patronaje, para el cual se manejé con una ta-
bla de medidas por actor, a partir del cual se han trazado
patrones bases de pantaldn y corpifo, los cuales han sido
modificados en caso de ser necesario.

Seguido de eso se cortaron las bases textiles quedandonos
con las piezas listas para coser y poco a poco obtener el
producto final.

Figura 83. Prueba de prototipo.

Nota. De autoria propia, (2023).

Figura 85. Corte buzo de malla.

Nota. De autoria propia, (2023).

Nota. De autoria propia, (2023).

114



Figura 86. Prueba de prototipo. Figura 88. Corte de patrones del buzo de cuerina.

Nota. De autoria propia, (2023). Nota. De autoria propia, (2023).

Figura 87. Corte cuerina gabardina. Figura 89. Patronaje para las prendas.

Nota. De autoria propia, (2023). Nota. De autoria propia, (2023).
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Figura 90. Corte mangas en cuerina.

&

S

Nota. De autoria propia, (2023).

Figura 91. Armado de buzo de cuerina.

Nota. De autoria propia, (2023).
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4.21- FOTOGRAFIAS FINALES

En el siguiente cddigo QR se encuentran las fotografias del vestuario realizado para la produccion cinematografica INMUNI-
DAD, donde podran apreciar la creatividad e innovacion en estos para crear trajes unicos.

INMUNIDAD

LINK: https://drive.google.com/drive/folders/1_sKnDcU3CNyLbavPo8MQWYyafBBOCRIEG
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4.3- DOCUMENTACION TECNICA

Se realizaron fichas técnicas en donde estan detallados aspectos importantes de cada prenda concretada, pues se propor-
ciona informacidn importante sobre el diseno, la construccion y las caracteristicas técnicas de cada pieza. En las fichas se
encuentra la informacidn técnica de su produccion. Se incluyen detalles como medidas, geometral de la prenda, materiales
utilizados, acabados, colores, bocetos, costuras y otros aspectos técnicos que deben ser seguidos durante la produccion

Ficha 22. Pantalén cargo de Génesis.

Carrillo y Gonzalez

MEDIDAS Observaciones:
Cliente: Geraldine Falconette Contorno de cintura 97cm Tener cuidado al momento de hacer los
Fecha: 27/06/2023 Contorno de cadera 94cm pespuntes que la tela no se arrugue y fijarse en
m‘hxs Temporada: Atemporal //:::grdaedteir‘;adera ggcm que manga-basta va a cada lado.

- cm
ArtICUIO:_ 01 ~ Altura de rodilla 5cm
Referencia: Pantalén Contorno de muslo 55cm
Talle: M Largo de pantalén 85cm

Escala 1:12 MUESTRAS BOCETO
GEOMETRAL DELANTERO GEOMETRAL POSTERIOR

Anti fluido

Gabardina

e

Cina reflectiva

Botones a presion

Posterior

CROMATICA
Black C Razor Edge Micron Wedding Bells
MATERIA PRIMA PROCESO DE ARMADO: TECNOLOGIAS APLICADAS:
TIPO PROVEEDOR DESCRIPCION UBICACION a- Patronaje de piezas Patronar
Cinta reflectiva Coral centro Color gris Delantero derechq b- Cortar las piezas en la tela Cortado
Hilo Gogo Color negro Toda la prenda c.- Coser detalles en pantalon Recta industrial
Botones a presion Hilo Color negro Costados y rodillag d.- Unir piezas del pantalon Recta industriall_
Gabardina Marsella Color negro Bolsillos e.- Pasar overlock Overlock industrial
Armani Marsella Color gris Bolsillos f.- Colocar pretina _ RectaAlnfiustnaIA
Rompe vientos Marsella Color gris Toda la prenda g.- Poner botones a presion Trabajo industrial

Nota. De elaboracién propia, (2023).
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Ficha 23. Chaqueta de Génesis.

Carrillo y Gonzalez

carPituLe 14

MEDIDAS Observaciones:
Cliente: Geraldine Falconette Contorno de pecho 94cm Abotonar todos los botoner en las piiiezas que
Fecha: 27/06/2023 Contorno de cintura 74cm se unen mediante este método, que coincidan.
Mx xs Temporada: | Atemporal Talle delantero 6lcm
Articulo: 02 Talle posterior 56cm
r = Contorno de cuello 38cm
Referencia: Casaca transformable Largo de manga 60cm
Talle: M Contorno de pufio 26cm
Sisa 44cm
Escala 1:12

GEOMETRAL DELANTERO

GEOMETRAL POSTERIOR

BOCETO
MUESTRAS

Anti fluido

Gabardina

Elastico negro
o> 0‘

129

Botones a presion

Posterior
CROMATICA
Black C Razor Edge Micron Wedding Bells
Mangas y cintura desmontables,  Detalle de elastico en pufios de manga. Detalle de botones a presion escondidos.
unién con botones a presion
MATERIA PRIMA PROCESO DE ARMADO: TECNOLOGIAS APLICADAS:
TIPO PROVEEDOR DESCRIPCION UBICACION a.- Patronaje de piezas Patronar
Hilo Gogo Color negro Toda la prenda b.- Cortar las piezas en la tela Cortado i
Botones a presion Hilo Color negro Sisas y pecho c.- Coser costados y hombros Recta !ndustr!al
Armani Marsella Color gris Toda la prenda d.- Unir de mangas Recta |nd.ustr|a||~
Rompe vientos Marsella Color gris Mangas e.- Pasar overlock Overlgck |ndgstr|a|
Elastico Gogo Color negro PUAOS f.- Pespunte en aberturas de la prenda Recta industrial
g-. Trabajo manual

Nota. De elaboracién propia, (2023).
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Ficha 24. Buzo exterior de Génesis.

Carrillo y Gonzalez

MI1kIS

MEDIDAS
Cliente: Geraldine Falconette Contorno de pecho 94cm
Fecha: 27/06/2023 Contorno de cintura 74cm
Temporada: | Atemporal Talle delantero 61cm
Articulo: 03 Talle posterior 56cm
riicu O'_ Contorno de cuello 38cm
Referencia: Buzo manga larga Largo de manga 60cm
Talle: M Contorno de pufio 26cm
Sisa 44cm

Observaciones:

Tener cuidado al momento de hacer los
pespuntes que la tela no se arrugue.

GEOMETRAL DELANTERO

GEOMETRAL POSTERIOR

L

Escala 1:12

BOCETOS

MUESTRAS

Cuerina

Hilo vino

Posterior

[N

ANV

7S

Detalle de pespunte en los filos del escote

MATERIA PRIMA
TIPO PROVEEDOR DESCRIPCION UBICACION
Cuerina Casa Farah Color vino Toda la prenda
Hilo Gogo Color vino Toda la prenda

Nota. De elaboracién propia, (2023).

Detalle base textil experimental de la prenda.
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e AAATAT Ta" a3

CROMATICA

C:32%
M: 79%
Y: 59%
Detalle interno y externo de pufio. e
PROCESO DE ARMADO: TECNOLOGIAS APLICADAS:
a.- Patronaje de piezas Patronar
b.- Cortar las piezas en la tela Cortado

c.- Coser costados y hombros

Recta industrial

d.- Unir de mangas

Recta industriall

e.- Pasar overlock

Overlock industrial

f.- Pespunte en aberturas de la prenda

Recta industrial

g.- Unir cuello

Recta industrial




Ficha 25. Buzo interior de Génesis.

Carrillo y Gonzalez

MILIS

carPituLe 14

MEDIDAS
Cliente: Geraldine Falconette Contorno de pecho 94cm
Fecha: 27/06/2023 Contorno de cintura 74cm
Temporada: Atemporal Talle delantero 61cm
~ Talle posterior 56cm
Articulo: 04 Contorno de cuello 38cm
Referencia: Buzo de malla Largo de manga 60cm
Talle: M Contorno de pufio 26cm
Sisa 44cm

Observaciones:

Tener cuidado al momento de coser, que la
tela no se arrugue. ni se estire.

GEOMETRAL DELANTERO

GEOMETRAL POSTERIOR

Escala 1:12

BOCETO

MUESTRAS

Nota. De elaboracién propia, (2023).
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S~ _—
Malla
Delantero
Hilo negro
Posterior
CROMATICA
Black C
MATERIA PRIMA PROCESO DE ARMADO: TECNOLOGIAS APLICADAS:
TIPO PROVEEDOR DESCRIPCION UBICACION a.- Patronaje de piezas Patronar
Malla Marsella Color negro Toda la prenda b.- Cortar las piezas en la tela Cortado
Hilo Gogo Color negro Toda la prenda c.- Coser costados y hombros Recta industrial
Recta industriall

d.- Unir de mangas

e.- Pasar overlock

Overlock industrial

f.- Pespunte en aberturas de la prenda

Recta industrial

g-.

Trabajo manual
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Ficha 26. Gabardina de Génesis.

Carrillo y Gonzalez

MEDIDAS Observaciones:
Cliente: Geraldine Falconette Contorno de pecho 94cm Tener cuidado al momento de coser y
Fecha: 27/06/2023 Contorno de cintura 74cm mantener la prenda colgada para que no se
Temporada: Atemporal Talle delantero 61cm arrugue.
Articulo: 05 Talle posterior 56cm

rticu O" - Contorno de cuello 38cm

Referencia: Gabardina Largo de manga 60cm
Talle: M Contorno de pufio 26cm

Sisa 44cm

Escala 1:11

GEOMETRAL DELANTERO

|

GEOMETRAL POSTERIOR

Ojales y abertura de gabardina

Cadena fina que pasa
por los ojales

MATERIA PRIMA
TIPO PROVEEDOR DESCRIPCION UBICACION
Cuerina Casa Farah Negro Toda la prenda
Hilo Gogo Negro Toda la prenda
Cadena Gogo Plateado Toda la prenda

Nota. De elaboracién propia, (2023).
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BOCETO

MUESTRAS

Cadenas

Delantero

Cuerina

6= N
=
Ojales
Posterior
CROMATICA
-BLACK C
Aberturas en los lados
PROCESO DE ARMADO: TECNOLOGIAS APLICADAS:
a.- Patronaje de piezas Patronar
b.- Cortar las piezas en la tela Cortado

c.- Coser costados y hombros

Recta industrial

d.- Unir de mangas

Recta industriall

e.- Pasar overlock

Overlock industrial

f.- Pespunte en aberturas de la prenda

Recta industrial

g.- Colocar cadena

Trabajo manual




Ficha 27. Camiseta de Génesis.

Carrillo y Gonzalez

carPituLe 14

MEDIDAS Observaciones:
Cliente: Geraldine Falconette Contorno de pecho 94cm Tener cuidado con la tela al momento de coser
Fecha: 27/06/2023 Contorno de cintura 74cm para que no se deshile.
‘h‘s Temporada: | Atemporal Talle delantero 6lcm
M Articulo: 07 Talle posterior 56¢cm
rucu = Contorno de cuello 38cm
Referencia: Blusa Largo de manga 60cm
Talle: M Sisa 44cm
Escala 1:8,5 BOCETO

GEOMETRAL DELANTERO

GEOMETRAL POSTERIOR

MUESTRAS

Lycra cottone

Delantero

Nota. De elaboracién propia, (2023).
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Posterior
CROMATICA
Mulberry Purple
MATERIA PRIMA PROCESO DE ARMADO: TECNOLOGIAS APLICADAS:
TIPO PROVEEDOR DESCRIPCION UBICACION a.- Patronaje de piezas Patronar
Lycra Casa Farah Purpura Toda la prenda b.- Cortar las piezas en la tela Cortado
Hilo Gogo Purpura Uniones c.- Coser costados y hombros Recta industrial

d.- Unir de mangas

Recta industriall

e.- Pasar overlock

Overlock industrial

f.- Pespunte en los filos

Recta industrial
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Ficha 28. Pantalén de Génesis.

Carrillo y Gonzalez

MEDIDAS Observaciones:
Cliente: Geraldine Falconette Contorno de cintura 94cm Colocar con cuidado el elastico estirandolo
Fecha: 27/06/2023 Contorno de cadera 97cm para que le de ese efecto de corrugado a la
Temporada: | Atemporal Altura de cadera 27¢m tela.
M‘h‘s Articulo: 08 Alto de tiro 30cm
. Altura de rodilla 58cm
Referencia: Pantalén Largo de manga 60cm
Talle: M Contorno de muslo 26cm
Largo de pantaldn 85cm
Escala 1:10 MUESTRAS BOCETO

GEOMETRAL DELANTERO

GEOMETRAL POSTERIOR

Federer

Gabardina

Armani

L

Delantero

;

e @
D
Botones a presén Posterior
CROMATICA
-BLACK C Micron Bezel
Pretina con botones a presién Aguijeros del pantalén Corrugado con elasticos
MATERIA PRIMA PROCESO DE ARMADO: TECNOLOGIAS APLICADAS:
TIPO PROVEEDOR DESCRIPCION UBICACION a.- Patronaje de piezas Patronar
Federer Marcella Plomo Toda la prenda b.- Cortar las piezas en la tela Cortado
Gabardina Marcella Negro Cintura c.- Unir piezas del pantalén Recta industrial
Armani Marcella Gris Bolsillos d.- Coser eldsticos al pantaldn Recta industrial

Nota. De elaboracién propia, (2023).
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e.- Pespunte en orificios de la cintura

Recta industrial

f.- Colocar pretina

Recta industrial

g.- Poner botones a presién

Trabajo industrial
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Ficha 29. Banda para antebrazo de Génesis.

Carrillo y Gonzélez
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Nota. De elaboracién propia, (2023).
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Ficha 30. Chaqueta puffer de Xandra.

Carrillo y Gonzalez
MEDIDAS Observaciones:
Cliente: Geraldine Falconette Contorno de pecho 95cm Marcar las lineas para que queden simétricas.
Fecha: 27/06/2023 Contorno de cintura 77cm
Temporada: | Atemporal Talle delantero 61cm
M‘hxs Articulo: 09 Talle posterior 57cm
rticu 0" Contorno de cuello 41cm
Referencia: Casaca transformable Largo de manga 63cm
Talle: M Contorno de pufio 25cm
Sisa 44cm
Escala 1:12

GEOMETRAL DELANTERO

GEOMETRAL POSTERIOR

BOCETO

MUESTRAS

[

Polar
\ LN ‘ Delantero
R 1 Polar e
Antifluidos .
Posterior
3. CROMATICA

Laurel Green  Bridge Coated
Borde de la chaqueta. Detalle de experimentacion en la prenda. Detalle de unién mediante botones .
MATERIA PRIMA PROCESO DE ARMADO: TECNOLOGIAS APLICADAS:
TIPO PROVEEDOR DESCRIPCION UBICACION a.- Patronaje de piezas Patronar
Hilo Gogo Color verde y café | Toda la prenda b- Cortar las piezas en la tela Cortado ]
Antifluido Hilo Color negro Sisas y pecho c.- Coser costados y hombros Recta industrial
Polar Marsella Color gris Toda la prenda d.- Unir mangas Recta |ndystr|a|l :
Guata Marsella Color gris Mangas e.- Pasar overlock Overlock industrial

Nota. De elaboracién propia, (2023).
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f.- Pespunte coser bordes en la prenda

Recta industrial
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Ficha 31. Pantalén de Xandra.

Carrillo y Gonzalez

MEDIDAS Observaciones:
Cliente: Geraldine Falconette Contorno de cintura 77cm Fijal la base experimental sobre un cuerpo para
Fecha: 27/06/2023 Contorno de cadera 97¢m despues montarlo en la prenda.
Temporada: | Atemporal Altura de cadera 61cm
M‘h‘s Articulo: 10 Alto de tiro 30cm
rticu O.. Altura de rodilla 59cm
Referencia: Casaca transformable Contorno de muslo 55cm
Talle: M Largo de pantalén 85cm
Escala 1:12

BOCETO

GEOMETRAL DELANTERO GEOMETRAL POSTERIOR

: MUESTRAS
| | \ | \ A
| |
Polar Delantero
~— Cierre invisible i
R
@

Posterior

CROMATICA

L,

AT

e

(48
\{HE

Bridge Coated

Base textil experimental. Detalle de método de cierre en la prenda.
MATERIA PRIMA PROCESO DE ARMADO: TECNOLOGIAS APLICADAS:
TIPO PROVEEDOR DESCRIPCION UBICACION a-- Patronaje de piezas Patronar
Hilo Gogo Color café Toda la prenda b.- Cortar las piezas en la tela Cortado
Cierre invisible Gogo Color café Delantero ¢ Coser costados Recta industrial
Lycra Marsella Color café Toda la prenda d.- Unir pieza maternal Recta |ndystrlall .
Eldstico Gogo Color negro Basta e.- Pasar overlock Overlock industrial

Nota. De elaboracién propia, (2023).
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Ficha 32. Blusa de Xandra.

Carrillo y Gonzalez

MEDIDAS Observaciones:
Cliente: Geraldine Falconette Contorno de pecho 95cm Pasar perpunte en los bordes de la prenda.

Fecha: 27/06/2023 Contorno de cintura 77cm

M‘h‘s Temporada: | Atemporal Talle delantero 6lcm
Articulo: 1 Talle posterior 57cm

= Contorno de cuello 41cm

Referencia: Casaca transformable Largo de manga 63cm

Talle: M Contorno de pufio 25cm

Sisa 44cm
Escala 1:12

BOCETO

GEOMETRAL DELANTERO GEOMETRAL POSTERIOR

MUESTRAS

Delantero
Lino e
Posterior
CROMATICA
4Y01 SP
MATERIA PRIMA PROCESO DE ARMADO: TECNOLOGIAS APLICADAS:
TIPO PROVEEDOR DESCRIPCION UBICACION a.- Patronaje de piezas Patronar
Hilo Gogo Color negro Toda la prenda b.- Cortar las piezas en la tela Cortado
Botones a presion Hilo Color negro Sisas y pecho ¢ Coser costados y hombros Recta industrial
Lycra Marsella Color gris Toda la prenda d.- Unir de angkas Rectal 'nstS;”a” -
Rompe vientos Marsella Color gris Mangas e.- Pasar overloc Over| qc in gstna
Elastico Gogo Color negro PUROS f.- Pespunte en aberturas de la prenda Recta industrial

Nota. De elaboracién propia, (2023).
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Ficha 33. Enterizo exterior de Xandra.

Carrillo y Gonzalez

carPituLe 14

MEDIDAS Observaciones:
Cliente: Geraldine Falconette Contorno de pecho 94cm Abotonar todos los botoner en las piiiezas que
Fecha: 27/06/2023 Contorno de cintura 74cm se unen mediante este método, que coincidan.
Temporada: | Atemporal Talle delantero 61cm
Mxhxs . Talle posterior 56cm
Articulo: 02 Contorno de cuello 38cm
Referencia: Casaca transformable Largo de manga 60cm
Talle: M Contorno de pufio 26cm
Sisa 44cm
Escala 1:12 BOCETO

GEOMETRAL DELANTERO

GEOMETRAL POSTERIOR

MUESTRAS

Anti fluido

—

—

F o 1

Licra

e 4
/ o~

Lienzo

Delantero

Posterior

Nota.

CROMATICA

Dark Olive  Laurel Green Camel Russet
. . - Green
Base textil experimental. Detalle de bolsillos internos. Detalle de tiras internas.
MATERIA PRIMA PROCESO DE ARMADO: TECNOLOGIAS APLICADAS:
TIPO PROVEEDOR DESCRIPCION UBICACION a.- Patronaje de piezas Patronar
Hilo Gogo Color negro Toda la prenda b.- Cortar las piezas en la tela Cortado
Botones a presion Hilo Color negro Sisas y pecho ¢ Coser costados y hombros Recta industrial
Lycra Marsella Color qris Toda la prenda d.- Unir de mangas Recta |ndystrlal| :
Rompe vientos Marsella Color gris Mangas e.- Pasar overlock Overlqck |ndlfstr|al
Elastico Gogo Color negro PUROS f.- Pespunte en aberturas de la prenda Recta industrial

De elaboracién propia, (2023).
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Ficha 34. Falda de Xandra.

Carrillo y Gonzalez

MEDIDAS Observaciones:
Cliente: Geraldine Falconette Contorno de cintura 77cm Hacer los canales en la falda para que se pueda
Fecha: 27/06/2023 Contorno de cadera 97cm fruncir.
Temporada: Atemporal Altura de cadera 61cm
M‘h‘s Articulo: 13 Alto de tiro 30cm
rticu o.. Altura de rodilla 59cm
Referencia: Casaca transformable Contorno de muslo 55cm
Talle: M Largo de pantalén 85cm
Escala 1:12

BOCETO

GEOMETRAL DELANTERO GEOMETRAL POSTERIOR

MUESTRAS

Lino Delantero

Licra café

Posterior

CROMATICA

Laurel Green  Bridge Coated

Fruncido de la prenda en la Detalle de costures internas
parte frontal. y externas de la cintura.
MATERIA PRIMA PROCESO DE ARMADO: TECNOLOGIAS APLICADAS:
TIPO PROVEEDOR DESCRIPCION UBICACION a.- Patronaje de piezas Patronar
Hilo Gogo Color beige y café Toda la prenda b- Cortar las piezas en la tela Cortac.lo _
Lino Marsella Color crudo Toda la prenda ¢.- Coser costados Recta industrial
Licra Marsella Color café Biker d--Plisar la tela Manual
e.- Pasar overlock Overlock industrial
f.- Pespunte en bordes de la prenda Recta industrial

Nota. De elaboracién propia, (2023).
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Ficha 35. Buzo con capucha de Xandra.

Carrillo y Gonzalez

MILIS

carPituLe 14

MEDIDAS
Cliente: Geraldine Falconette Contorno de pecho 95¢m
Fecha: 27/06/2023 Contorno de cintura 77cm
Temporada: | Atemporal Talle delantero 61cm
Articulo: 14 Talle posterior 57cm
r - Contorno de cuello 41cm
Referencia: Blusa cruzada Largo de manga 63cm
Talle: M Contorno de pufio 25cm
Sisa 44cm

Observaciones:

Colocar al lado derecho de la tela, no confuncir
las piezas frontales.

Escala 1:12 BOCETO
GEOMETRAL DELANTERO GEOMETRAL POSTERIOR MUESTRAS
Lino Delantero
E
Hilo
Posterior
1.
CROMATICA
Camel
Base textil experimental.
MATERIA PRIMA PROCESO DE ARMADO: TECNOLOGIAS APLICADAS:
TIPO PROVEEDOR DESCRIPCION UBICACION a.- Patronaje de piezas Patronar
Hilo Gogo Color beige Toda la prenda b.- Cortar las piezas en la tela Cortado
e Marsella Color crudo Toda la prenda c.- Coser costados y hombros Recta industrial
; p d.- Unir de mangas Recta industriall
Gogo Color beige Capucha
hillo = = R e.- Pasar overlock Overlock industrial

f.- Unir capucha

Nota. De elaboracidn propia, (2023).

Recta industrial

g.- Pespunte en bordes de la prenda

Recta industrial
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Ficha 36. Chaqueta Agente 1.

Carrillo y Gonzalez

MEDIDAS Observaciones:

Cliente: Geraldine Falconette Contorno de cintura 133cm Tener en cuenta el lado de la tela reflectiva y al

Fecha: 27/06/2023 Ancho de espalda 55cm momento de hacer los agujeros en la espalda

Temporada; Atemporal Cuello 60cm para la mochila hacer que queden parejos.
Mxhxs - Largo de sisa 22cm

Articulo: 14 Talle delantero 84cm

Referencia: Casaca Largo de manga 68cm

Talle: M Pufo 24cm

Contorno de manga 45cm
Escala 1:11 MUESTRAS BOCETO

GEOMETRAL DELANTERO GEOMETRAL POSTERIOR S

Tela reflectiva

Delantero

///'
P
Posterior
2. 3.
CROMATICA
Razor Edge -BLACK C Bezel Micron
Abertura para colocar la mochila Experimentacion con cables Cerrado con imanes
MATERIA PRIMA PROCESO DE ARMADO: TECNOLOGIAS APLICADAS:
TIPO PROVEEDOR DESCRIPCION UBICACION a.- Patronaje de piezas Patronar
Reflectiva Marcella Gris Corpifio b.- Cortar las piezas en la tela Cortado
Nylon Marcella Negro Mangas c.- Hacer experimentacién Trabajo manual
Federer Marcella Gris Mochila d.- Unir piezas del cuerpo Recta industrial
Cables Coral Gris y rojo Solapa e.- Unir cuello al cuerpo Recta industrial
f.- Hacer huecos de la espalda Cortado y recta industrial
g.- Hacer y colocar mochila Recta industrial

Nota. De elaboracién propia, (2023).
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Ficha 37. Pantalén agentes.

Carrillo y Gonzalez

carPituLe 14

MEDIDAS Observaciones:
Cliente: Geraldine Falconette Contorno de cintura 133-82cm Hacer un acolchado no tan grueso para que
Fecha: 27/06/2023 Contorno de cadera 121-102cm pueda tener buen movimiento el usuario.
Temporada: | Atemporal Altura de cadera 32cm
x xs Articulo: 16 Alto de tiro 38-27cm
rticulo: - - Altura de rodilla 51-65cm
Referencia: Pantalon Contorno basta 46-32cm
Talle: M Contorno de muslo 58-56cm
Largo de pantalén 108cm
Escala 1:10 BOCETO

GEOMETRAL DELANTERO

GEOMETRAL POSTERIOR

MUESTRAS

Tela nylon

Delantero

Gabardina
i)
;3
3 ()
Boton ajustable
Posterior
1. 2. 3.
CROMATICA

Acolchado Experimentacién de bolsillos
MATERIA PRIMA
TIPO PROVEEDOR DESCRIPCION UBICACION
Anti fluido Marcella Plomo Toda la prenda
Gabardina Marcella Negro Cintura
Lycra Marcella Gris Bolsillos
Guata Marcella Delgado Pantalén

Nota. De elaboracién propia, (2023).

133

-BLACK C Bezel Wedding Bells
Bolsillos
PROCESO DE ARMADO: TECNOLOGIAS APLICADAS:
a.- Patronaje de piezas Patronar
b.- Cortar las piezas en la tela Cortado

c.- Hacer el acolchado

Recta industrial

d.- Unir piezas del pantalén

Recta industrial

e.- Colocar bolsillos

Recta industrial

f.- Colocar pretina

Recta industrial

g.- Poner cierre y boton

Trabajo industrial
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Ficha 38. Armadura.

Carrillo y Gonzalez

MEDIDAS Observaciones:
Cliente: Geraldine Falconette Contorno de cintura 133cm Manejar con cuidado los materiales y tener en
Fecha: 27/06/2023 Ancho de espalda 55cm cuenta que al momento de unir quede bien
x xs Temporada: Atemporal Largo de sisa 22cm apretado para que no se suelte.
M h Articulo: 17 Talle delantero 84cm
r " Largo de manga 68cm
Referencia: Armadura Pufio 24cm
Talle: M Contorno de manga 45cm
Escala 1:11

GEOMETRAL DELANTERO

GEOMETRAL POSTERIOR

BOCETO
MUESTRAS

Malla Delantero

Espuma Eva

Banda de nylon

Posterior
3.
CROMATICA
-BLACK C Bezel Wedding Bells
Detalle hebilla de seguridad Textura metalica de armadura Broche con botones a presién
MATERIA PRIMA .
PROCESO DE ARMADO: TECNOLOGIAS APLICADAS:
TIPO PROVEEDOR DESCRIPCION UBICACION
Hebilla de seguridad Bazar Plateada Correa a.- Modelado Trabajo manual
Malla Ferreteria Plateada Aramadura b- C.ortar la malla Cprtado
Espuma Eva Marcella Negra Armadura ¢ Pintar la armadura Pintado :
Banda de nylon Bazar Negra Correa d.- Unir la correa Recta industrial

e.- Colocar la hebilla

Trabajo industrial

Nota. De elaboracién propia, (2023).




Ficha 39. Chaleco Agente2.

Carrilloy Gonzalez
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MEDIDAS Observaciones:
Cliente: Geraldine Falconette Contorno de cintura 82cm En la solapa ya que va la experimentacién se
Fecha: 27/06/2023 Ancho de espalda 43cm deberia embolsar.
Temporada: | Atemporal Cuello i 43cm
Mxhxs Articulo: 15 Contorno de sisa 49cm
rticu O‘_ Talle delantero 72cm
Referencia: Chaleco Talle posterior 69cm
Talle: M Contorno de pecho 97cm
Altura de pecho 27cm
Escala 1:10 BOCETO
GEOMETRAL DELANTERO GEOMETRAL POSTERIOR MUESTRAS
: : Tel; reflectiva
406666

Remaches

Delantero

Federer

Posterior

2. 3.
CROMATICA
Micron Razor Edge
Abertura para colocar la mochila Remaches Experimentacion con cables
MATERIA PRIMA PROCESO DE ARMADO: TECNOLOGIAS APLICADAS:

TIPO PROVEEDOR DESCRIPCION UBICACION a.- Patronaje de piezas Patronar

Tela reflectiva Marcella Gris Corpifio b.- Cortar las piezas en la tela Cortado
Remaches Gogo Plateados Espalda c.- Hacer experimentacién Trabajo manual
Cables Coral Gris y rojo Solapa d.- Unir piezas del cuerpo Recta industrial
Federer Marcella Gris Mochila e.- Unir cuello al cuerpo Recta industrial

Nota. De elaboracién propia, (2023).
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f.- Hacer huecos de la espalda

Cortado y recta industrial

g.- Hacer y colocar mochila

Recta industrial
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Ficha 40. Buzo Agentel.

Carrilloy Gonzalez

MEDIDAS Observaciones:
Cliente: Geraldine Falconette Contorno de cintura 94cm Colocar con cuidado el elastico estirdndolo
Fecha: 27/06/2023 Contorno de cadera 97cm para que le de ese efecto de corrugado a la
Mxhxs Temporada: Atemporal ﬁ::grjedgrgadera ggcm el
p cm
Articulo: 19 Altura de rodilla 58cm
Referencia: Buzo Largo de manga 60cm
Talle: M Contorno de muslo 26cm
Largo de pantalén 85cm
Escala 1:11 BOCETO
GEOMETRAL DELANTERO GEOMETRAL POSTERIOR
MUESTRAS

Tela spandex

GOOHOOD

Remaches
Posterior
CROMATICA
-BLACKC
Remaches
MATERIA PRIMA PROCESO DE ARMADO: TECNOLOGIAS APLICADAS:

TIPO PROVEEDOR DESCRIPCION UBICACION a- Patronaje de piezas Patronar
Tela spandex Marcella Negro Toda la prenda b.- Cortar las piezas en la tela Cortado

Remgches Gogo Plateados Manga c.- Colocar remaches Trabajo manual

Hilo Gogo Negro Toda la prenda d.- Unir piezas del cuerpo Recta industrial

Nota. De elaboracién propia, (2023).
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e.- Unir cuello al cuerpo

Recta industrial

f.- Hacer pespuntes

Recta industrial
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Ficha 41. Buzo Agente2.

Carrillo y Gonzélez
MEDIDAS Observaciones:
Cliente: Geraldine Falconette Contorno de cintura 82cm Colocar con cuidado el elastico estirandolo
Fecha: 27/06/2023 Ancho de espalda 43cm para que le de ese efecto de corrugado a la
tela.
M‘h‘s Temporada: | Atemporal Cuello : 43cm e
iculo: 20 Contorno de sisa 49cm
Articu O'. Talle delantero 72cm
Referencia: Buzo Talle posterior 69cm
Talle: M Contorno de pecho 97cm
Largo de manga 65cm
Escala 1:10 BOCETO

GEOMETRAL DELANTERO GEOMETRAL POSTERIOR

MUESTRAS

/
/
/
/
/
i
H
H
\
\
\

Delantero

Tela spandex

Posterior
CROMATICA
Veneyard Green
PROCESO DE ARMADO: TECNOLOGIAS APLICADAS:
MATERIA PRIMA
TIPO PROVEEDOR DESCRIPCION UBICACION a.- Patronaje de piezas Patronar
Tela spandex Gogo Verde militar Toda la prenda b.- Cortar las piezas en la tela Cortado
Hilo Gogo Verde militar Toda la prenda d.- Unir piezas del cuerpo Recta industrial
e.- Unir cuello al cuerpo Recta industrial
f.- Hacer pespuntes Recta industrial

Nota. De elaboracién propia, (2023).
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Ficha 42. Guantes

Carrillo y Gonzalez

Observaciones:

Cliente: Geraldine Falconette MEDIDAS Colocar con cuidado el elastico estirandolo
Fecha: 27/06/2023 para que le de ese efecto de corrugado a la
Temporada: | Atemporal Contorno de pufio 27¢m tela.
M‘h‘s Articulo: 18 Largo de mano 19cm
Referencia: Guantes
Talle: M
Escala 1:10

GEOMETRAL DELANTERO

GEOMETRAL POSTERIOR

BOCETO

MUESTRAS

Cuerina

3 »
L) o5

Boton a presén

Posterior

Nota. De elaboracién propia, (2023).
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CROMATICA
-BLACK C
MATERIA PRIMA PROCESO DE ARMADO: TECNOLOGIAS APLICADAS:
TIPO PROVEEDOR DESCRIPCION UBICACION 5 :
- a.- Patronaje de piezas Patronar
Cuerina Marcella Negro Todo el guante :
Bot — . b.- Cortar las piezas en la tela Cortado
oton a presion Marcella Valverde Mufieca c.- Unir piezas Recta industrial
d.- Hacer pespuntes

Recta industrial

e.- Colocar boton

Trabajo industrial
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44.- CONCLUSION DE LA ETAPA DE RESULTADO

En conclusidén, el proceso de diseno y confeccion de los trajes para la
produccidn cinematografica logré presentar una linea de vestuario in-
novadora y acorde con cada personaje y la tematica de la pelicula. La
aplicacion de experimentacion, técnicas y materiales novedosos permitio
mejorar la apariencia de los trajes, lo que contribuyd a elevar el nivel del
diseno textil en las producciones ecuatorianas. Es importante destacar
que el éxito de este proyecto puede motivar a los productores a darle
mayor importancia al diseno de vestuario en el futuro.
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CONCLUSIONES

Se aport6 al campo cinematografico ecuatoriano mediante la investigacion, disefio y pro-
duccion de vestuario para un cortometraje de ciencia ficcion, aplicando experimentacién
textil para presentar disefios que contribuyeron a la caracterizacién de los personajes y al
proyecto cinematografico en general.

Se plantearon 4 objetivos especificos a cumplir a lo largo del desarrollo del proyecto de
graduacion presente, en primer lugar se logré reconocer las nociones generales y espe-
cificas del disefio de vestuario, producciones cinematograficas ecuatorianas y de ciencia
ficcion y experimentacion textil, esto se obtuvo mediante una investigacion y varias en-
trevistas a profesionales del campo del cine y del disefo; en segundo lugar se concretd
la fase de experimentacion, esta fue llevada a cabo tomando en cuenta varios aspectos
como: los requerimientos del género, ergonomia, funcionalidad, entre otros; entre pro-
ceso se llevo a cabo mediante la ideacién y el proceso creativo, donde se aplican varias
herramientas que nos ayudan a definir aspectos esenciales para la experimentacién, por
ejemplo, al trabajar para un cortometraje se debe tomar en cuenta el género, la trama del
mismo, el desarrollo de personajes y lo que hacen a lo largo del cortometraje, se definen
también paletas de color, materiales, técnicas, tecnologias y el aspecto que desea reflejar
la base textil experimental; todos esos aspectos son importantes ya que en base a eso se
empieza a combinar uno con otro para asi observar el resultado de la experimentacion y
definir si es viable o no; también se cumplié el tercer objetivo planteado, se presentaron
6 propuestas disefio para el vestuario de los personajes, se llevd a cabo este proceso
tomando en cuenta que cada personaje refleja diferentes caracteristicas, basandose en
su edad, aspecto fisico, personalidad y movimientos a realizar a lo largo del cortometraje,
también se aplicé la experimentacion textil dentro de las propuestas de disefio, tomando
en cuenta para que personaje fue creada y donde se va a colocar dependiendo la funcio-
nalidad y comodidad para el uso de los actores.

Los resultados de la valoracién no se han concluido, se espera presentar las propuestas
a profesionales del campo del cine y del disefio para que puedan dar sus opiniones y
sugerencias en cuanto el cortometraje se haya concretado. En general, se espera que la
retroalimentacion y comentarios recibidos ayuden a mejorar y refinar las propuestas, lo
que a su vez contribuira a la creacion de nuevos proyectos relacionados al tema.
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RECOMENDACIONES

Al observar los resultados obtenidos a partir de la investigacion, se han identifi-
cado las siguientes recomendaciones: Desarrollar un proceso mas extenso de ex-
perimentacidn textil para obtener muchas mas opciones de muestras para aplicar
en las prendas de los personajes. Considerar aplicar técnicas y tecnologias nuevas
que sean complejas e innovadoras como impresidn 3D, corte laser, aplicacidén de
materiales rigidos, metalicos, electrénicos, entre otros.

Se recomienda continuar este trabajo explorando diferentes géneros del cine para
generar nuevas propuestas de diseno, tomando en cuenta la trama ya que no to-
das las producciones cinematograficas se manejan de la misma manera y no tie-
nen las mismas caracteristicas.También obteniendo informacidn y trabajando en
diferentes tipos de proyectos cinematograficos para asi aportar desde el disefio
textil a este campo.
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ANEXO 1: ENTREVISTAS
Entrevista 1
Entrevista a Galo Torres, profesor de la Carrera de Cine de la Universidad de Cuenca

:Qué opina del cine en Ecuador?

Actualmente tenemos suficientes peliculas como para tener una idea clara de la evolucion
del cine ecuatoriano. Antes de 1999, habia muchas peliculas poco conocidas por el publico
en general, pero que son importantes para nuestra cultura cinematografica, como “Sensa-
ciones” de Esteban Cordero y “Una mujer desnuda” de Camilo luzuriaga. A partir de 1999,
hemos tenido alrededor de 150 peliculas en casi dos décadas, y algunas de ellas son hitos
importantes para la evolucion de nuestro cine, ya que contienen elementos que han contri-
buido a su crecimiento.

¢{Qué puede decir sobre el género de ciencia ficcion en Ecuador?

En términos generales, el cine se puede clasificar en tres categorias principales: cine de
ficcidn, cine documental y cine experimental. El cine de ficcion es el mas comun y se divide
en géneros cinematograficos, los cuales han sido adaptados con variaciones y ajustes en
Latinoamérica. Aunque algunos géneros como la comedia musical, el western y el cine de
terror han tenido problemas para asimilar en la regidn, otros como la comedia romantica y
los dramas han sido mas exitosos. En cuanto a la ciencia ficcion, existen dramas realistas
como “La Piel pulpo”, que se ambienta en medio de la naturaleza. Sin embargo, la produc-
cion de ciencia ficcidn es muy costosa debido al trabajo del departamento de arte y efectos
especiales.

¢{Qué importancia o significado tiene el vestuario en una produccion?

El vestuario es un elemento fundamental en las peliculas, y detras de él hay un equipo de
profesionales que trabajan arduamente para que cada detalle sea perfecto. En la pelicula
“1809” de Camilo Luzuriaga, por ejemplo, se realizé una investigacion minuciosa antes de
la elaboracion de los trajes y armas, lo que dio como resultado una reconstruccion histérica
muy precisa. En el caso de “Black Mama”, donde todo es un artificio y hay mas posibilidades
de expresion, los trajes fueron una parte importantisima de la pelicula. La creatividad de
Roberto Frisone, director de arte mas importante del pais, logra una paleta de colores y ves-
tuarios que se relacionan con la pelicula y con lo que se quiere lograr con cada personaje. En
general, todas las peliculas son muy cuidadosas en cuanto al vestuario, y aunque la mayoria
de las peliculas realistas no requieren una estilizacion excesiva de los trajes, se respeta la
época, los colores, las texturas y las telas para lograr la coherencia visual necesaria.

De acuerdo a su criterio, ;Cual es la funcidn principal del vestuario?

En una pelicula, suceden innumerables cosas, lo que hace que sea dificil captar todos los
detalles visuales y sonoros. Cada departamento, desde produccidon hasta direccion, direc-
cién de fotografia, arte, sonido, montaje y actuacion, trabaja en armonia para crear una obra
coherente. Aunque el vestuario a menudo pasa desapercibido en las conversaciones sobre
peliculas, es un elemento crucial que aporta color y forma al personaje. El vestuario cumple
con una funcidn interpretativa al expresar los colores y sentidos que caracterizan al perso-
naje, y ayuda a definir su mundo interior y su drama.
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:Cree que puede llegar a existir un vinculo entre la estética de la pelicula y el espectador
por medio del vestuario?

El vestuario se integra de manera armoniosa con otros componentes, y el director mezcla
todo para conseguir un resultado final. Cada uno de los elementos, incluyendo el maquillaje,
los objetos y los trajes, trabajan en conjunto para transmitir y expresar la trama. El traje, por
tanto, se convierte en una construccion estética que contribuye a la narrativa.

Duracion de la entrevista: 40 minutos.
Entrevista 2

Entrevista a Carlos Armijos Gomez, Cineasta y Director de producciones cinematografi-
cas en Cuenca:

:Qué opina del cine en Ecuador?

El consejo nacional de cine fue bueno para los cineastas ecuatorianos, pero desde que estan
los nuevos presidentes ha sido algo malo, ya que hacer un proyecto de este tipo es muy
costoso, por eso ahora no hay muchos de esos proyectos. Antes por el 2007 rodaban como
20 peliculas al afio, ahora son menos de 8 ya que dependen de los fondos del pueblo.

La gente no va a ver peliculas ecuatorianas.

El acceso a una sala de cine solo lo tiene el 30% de la poblacién, alguien de clase media y
clase baja no suele invertir su dinero en ese tipo de cosas, peor para ver una pelicula ecua-
toriana, por eso la mayoria de peliculas no llega a ser reconocida por la poblacion.

Las producciones americanas gastan aproximadamente la mitad de su presupuesto en la
produccidn y la otra mitad en publicidad.

Opina que los ecuatorianos reflejan en sus proyectos el tercer mundo porgue un artista ex-
presa lo que vive, no puede hablar de primer mundo porque no lo vive, y se notaria falso, en
cambio lo otro incluso hace que se sientan identificados.

¢Qué puede decir sobre el género de ciencia ficcion en Ecuador?

la gente no se atreve a contar sus historias a través del género de ciencia ficcion, hay pocas
pero son nulas, ya que requieren bastantes rubros que no se aplican en nuestro contexto,
dice que falta ciencia ficcion y accidon en nuestro contexto.

¢{Qué opina sobre el diseno en vestuario de peliculas ecuatorianas?;Le dan importancia
o no?

En muy pocas, esto se debe al presupuesto y al director de arte, en ecuador no se contrata a
personas para cada rama lo cual seria lo optimo, en vez de eso contratan directores de arte
y vestuaristas. En la mayoria de peliculas no se ve que el vestuario tenga una intencién, y
desde los guiones nos retan a que el vestuario no sea algo cotidiano, en las que se nota el
vestuario es en las peliculas de época por sus trajes extravagantes.

Por otro lado, en enchufe tienen claro la cromatica de sus personajes pero no una intencion,
opina qué le falta caracterizacidn dentro del vestuario.

:Considera que es un factor importante en una pelicula? ;Por qué?

154



Si, opina que el cine es 70% visual y 30% sonoro, el vestuario entra dentro de lo visual, es
algo de lo que deberian preocuparse mas, dentro de la academia hacen falta vestuaristas.

:Cree que hay una relacion entre el vestuario y la pelicula que haga que el mensaje llegue
de una forma clara al espectador.?

Todo lo que es visual en el cine hace que sea mas verosimil, si ve una historia donde algo,
por decir un objeto de utileria desentona la pelicula, el ya no se cree la historia, es demasia-
do importante el vestuario, aparte, el vestuario ya comunica como es el personaje incluso
antes de que este empiece sus lineas, por ciertas caracteristicas del vestuario, si tiene una
camisa rota, una camisa sucia o incluso si esta desnudo, esto le dice mucho mas antes que
el texto ya que una imagen dice mas que 1000 palabras.

Duracion de la entrevista: 25 minutos.
Entrevista 3

Entrevista a Gonzalo Gonzalo, Actor, Profesor de actuacion, actualmente esta a cargo de
la direccion de la carrera de Cine de la Universidad de Cuenca.

:Qué opina del cine en el Ecuador?

Yo creo que el cine en Ecuador en los ultimos 20 anos en este Siglo 21 ha cambiado bastan-
te para bien, ha dado un salto elevado tomando en cuenta en el afio 2006 se cred la primera
Ley de cine que favorecia la produccidn y la financiacion de peliculas, fijémonos que hasta
el ano 2006 en toda la historia el cine, que nace en 1895, hasta ese ano se crea en el Ecua-
dor la primera ley de cine que favorece la produccion de peliculas. A partir de ahi podemos
hablar de que el nimero de peliculas ha crecido en un 300%, el nimero de produccidn de
peliculas.

Se puede decir qué la industria del cine en Ecuador todavia esta empezando, pero si se
puede hablar que comienzan a aparecer profesionales del cine en todas las areas como:
direccidn, produccidn, actuacion, etc; entonces se van generando profesionales, carreras,
institutos que preparan a la gente para introducir al mundo del cine, eso va generando
mejores profesionales y por lo tanto mejores productos audiovisuales. Todavia nos queda
mucho camino para llegar a las mejores cinematografias mundiales, pero no tanto para las
mejores latinoamericanas, también la llegada de las plataformas digitales ayuda a que el
cine ecuatoriano se vuelva mas conocido.

Habla sobre Enchufetv, un grupo de muchachos cineastas que se graba y empieza hacien-
do sketches con bajo presupuesto, son los primeros que han logrado subir a una plataforma
digital una pelicula ecuatoriana.

¢{Qué nos puede decir sobre el genio de la ciencia ficcion?

En ecuador todavia no tenemos los recursos técnicos ni el dinero para este tipo de produc-
ciones. Es un género exige presupuesto y tecnologia que todavia no tenemos aca, se va a
ver muy ingenuo si se llevara a cabo.

;Por qué el publico ecuatoriano no consume peliculas nacionales?, desde mi punto de vis-
ta la razdn es porque esta cansado de ver siempre lo mismo, dramas realistas, intimistas,
historias muy contemplativas que realmente le interesan a 4, el cine debe ser para todos,
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deben pensar en el publico.

¢ Qué opina del vestuario en las peliculas ecuatorianas?

Muchas veces se desprecia el trabajo del vestuario y tampoco se tiene en cuenta al actor,
en el sentido de que debe sentirse comodo y no solo lucir bien, debe tomarse en cuenta la
tela, la textura, el color, que sea algo practico, esto ayuda al actor a sentirse cdmodo y estar
dentro del personaje.

Normalmente desde la direccidn usan cualquier cosa para el vestuario ya que no cuentan
con el presupuesto necesario para algo mas complejo.

Todos los pequenos detalles convierten una buena pelicula a una gran pelicula.

Considera que es un factor importante dentro de una pelicula que va ligado de todos los
aspectos, iluminacion, ambientacion, direccidn, etc.

¢Cree que puede llegar a existir un vinculo entre la estética de la pelicula y el espectador?
En mi opinidn el vestuario brinda una idea clara de lo que trata el filme, en el sentido de que
el espectador va a captar lo que ve, no en el sentido de que el espectador promedio no va a
pensarlo a fondo, pensando en la paleta de color aplicada, telas, etc.

Duracion de la entrevista: 32 minutos
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t Costume design for Ecuadorian science fiction cinematographic productions, applying textile
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In Ecuador, costume design is not a tool that enjoys recognition and is used in the film
production sector. This is why the present research seeks to put it in value, recognize its role in
the interpretation of a character and give an account of its expressive nature of concepts,
narratives and stories. This is also proposed to textile experimentation as a resource to generate
innovation in proposals and contribute to the fundamental intentions of the costumes. The
developed design project involves work in a short film of the science fiction genre.
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