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Introduccion

Cuando escogemos el camino a sequir el resto de nuestras vidas y ese camino
coincide con una carrera tan influyente en el mundo como la del disefio de
vestuario, la probabilidad mas grande es la de hacer crecer un irreprimible deseo
de continuar, muchas veces en medio del agotamiento de largas jornadas, ro-
deados para siempre de telas, canutillos y mil elementos mas. Inexplicablemente
se desarrolla un infatigable amor sin final, que se vera en adelante reflejado
cada vez que el disenador exprese ante otros la palabra “coleccion”

Uno de los puntos claves para confeccionar ese mundo sofiado del disefio de
vestuario es el contacto directo con quienes veran y pretenderan su trabajo:
los demas. De este modo, la expresion visual de sus ideas se convertira cada
vez, sin excepcion, en su principal fortaleza para acceder a ellos, convencerlos,
seducirlos, enamorarlos.

El presente libro tiene como proposito brindar las formulas para el inicio de
ese proceso vital y bello: la expresion del disefio de vestuario. Sera esta una
herramienta esencial, que ira de la mano con los cursos presenciales dictados
en la catedra de expresion bidimensional.

Los objetivos especificos incluyen la formacion de los estudiantes de la carrera
de disefio de vestuario en las técnicas del dibujo de figurin, vestuario, dibujo
plano, lupa de detalles y ambientacion de proyectos. De este modo, cada futuro
disefador tendra la preparacion para continuar al siguiente paso: la expresion
y el disefio digital. Los propositos subjetivos incluyen la formacion del corazon,
el alma, el animo y la felicidad de quienes forman parte de este programa, al
reconocer cada uno sus progresos y ver sus ideas amadas, convertidas en una
realidad que existe y que esta ahi, en medio de ojos complacidos.

Mario Andrés Perea Bolivar
Docente



Capitulo 1

Teorias de la proporcion




LINEA DE FQUILIBRIO

Cuadricula para figurin femenino

(proporcién natural) ey 0

CABEZA

Llamamos proporciones naturales a las proporciones del cuerpo

humano sin modificaciones o alteraciones en su escala. CUELLO

e Paso 1: Trazar linea vertical, o linea de equilibrio, en el centro

de la hoja.

e Paso 2: Ubicar el eje central del figurin. A ambos lados del eje CINTURA
se desarrollara simétricamente. El eje tiene 27cm de altura y

se ubica dentro de un rectangulo de 27 cm de alto por 5 cm de
ancho, como se ve en la grafica 1. CADERA

e Paso 3: Dividir el rectangulo en 9 partes iguales (cada 3 cm).

Esta partes se conocen como medidas de cabeza y cuentan con
nombres especificos, como se ve en la grafica 1. MUNECAS

MUSLOS
¢ Paso 4:Trazar las siguientes subdivisiones: el cuadrante “cuello”

(1-2) se divide a la mitad en sentido horizontal, luego la mitad
de arriba se divide en tres partes iguales (cada 0,5 cm). Los RODILLAS
cuadrantes "mufiecas muslos" (4-5) y “pies" (8-9), se dividen

a la mitad. Estas lineas permiten dibujar las articulaciones del

figurin.
PANTORRILLAS

TOBILLOS

PIES




Figurin femenino
frontal natural
(construccion geométrica)

Tips basicos

Cabeza: dvalo de 3 cm de altura
por 2 cm de ancho.

Cuello: ancho de 1 cm.
Hombros: ancho de 5 cm.

Cintura: ancho de 3 cm.

CABEZA

CUELLO

CINTURA

LINEA DE EQUILIBRIO

Cadera: ancho de 5 cm.
Rodilla: ancho de 0,75 cm.
Pantorrilla: ancho de 1 cm.
Tobillo: ancho de 0,5 cm.
Pies: ancho de 0,75 cm.
Codo: ancho de 0,5 cm.

Mufieca: ancho de 0,5 cm.

Observacion

Para las medidas en altura se debe
tener en cuenta la ubicacion de
las articulaciones segun la cua-
dricula y su numeracion.

CADERA

MUNECAS
MUSLOS

RODILLAS

PANTORRILLAS

TOBILLOS

PIES

\
-

\

\
|
|
|

LINEA DE EQUILIBRIO

Figurin femenino
frontal natural
(formas redondeadas)

Observacion

La construccion geométrica es una
base para poder redondear la silue-
ta del figurin y darle contornos
mas reales, de acuerdo con el gusto
del ilustrador, generando asi mayor
0 menor voluptuosidad. Esta meto-
dologia permite dibujar de manera
proporcionada y simétrica.

LINEA DE EQUILIBRIO

CABEZA

CUELLO

CINTURA

CADERA

MUNECAS
MUSLOS

RODILLAS

PANTORRILLAS

TOBILLOS

PIES

LINEA DE EQUILIBRIO



Figurin femenino
posterior natural

(construccion geométrica)
Con la misma base del figurin

frontal se realizan los siguientes
cambios:

© Sesuben un poco las lineas del
cuello.

* Se borra el menton.
* lacurvadelacinturase eleva.
® Se marcan los gluteos.

® Seeliminan las lineas del bus-
to y se eliminan las rodillas.

* Se marcan los tobillos.

CABEZA

CUELLO /

CINTURA

CADERA

MUNECAS
MUSLOS

RODILLAS

PANTORRILLAS

TOBILLOS

PIES

LINEA DE EQUILIBRIO

/\\/\
I

LINEA DE EQUILIBRIO

Figurin femenino
posterior natural
(formas redondeadas)

Observacion

La construccion geométrica es
una base para poder redondear
la silueta del figurin y darle con-
tornos mas reales, de acuerdo con
el gusto del ilustrador, generando
asi mayor o menor voluptuosi-
dad. Esta metodologia permite
dibujar de manera proporcionada
y simétrica.

CABEZA

CUELLO

CINTURA

CADERA

MURNECAS
MUSLOS

RODILLAS

PANTORRILLAS

TOBILLOS

PIES

LINEA DE EQUILIBRIO

LINEA DE EQUILIBRIO
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Cuadricula para
figurin femenino
(proporcion fantasia)

Las modificaciones o alteraciones
de escala son denominadas pro-
porciones fantasia.

Tomando como base la cuadricula
del figurin natural, se aumenta la
altura de cada uno de los cua-
drantes de 3 cm a 4 cm. El Unico
cuadrante que no varia en altura
es el de la cabeza (1-2). De este
modo, la cuadricula queda de 35
cm de alto por 5 cm de ancho.
Es importante entender que los
anchos no varian y es asi como
se logra un efecto de silueta mas
alargadoy una figura mas esbelta.

Existen otros métodos para llevar
a cabo modificaciones de escala
en los figurines, uno de ellos es
agregando nuevos cuadrantes
0 aumentando la cuadricula en
sentido horizontal, sin cambiar
las alturas.

CABEZA

CUELLO

CINTURA

CADERA

MUNECAS
MUSLOS

RODILLAS

PANTORRILLAS

TOBILLOS

PIES

LINEA DE EQUILIBRIO

LINEA DE EQUILIBRIO

Figurin femenino

frontal
(proporcion fantasia,
construccion geométrica)

Tips basicos

Cabeza: 6valo de 3 cm de alto por
2 cm de ancho.

Cuello: ancho de 1 cm.

Hombros: ancho de 5 cm/
CADERA

Cintura: ancho de 3 cm.

CABEZA

CUELLO

CINTURA

Cadera: ancho de 5 cm.
Rodilla: ancho de 0,75 cm.
Pantorrilla: ancho de 1 cm.
Tobillo: ancho de 0,5 cm.
Pie: ancho de 0,75 cm.
Codo: ancho de 0,5 cm.

Mufeca: ancho de 0,5 cm.

Observacion

Para las medidas en altura se debe
tener en cuenta la ubicacion de las
articulaciones segun la cuadricula
y su numeracion, de acuerdo con
el grafico 2.

MUNECAS
MUSLOS

RODILLAS

PANTORRILLAS

TOBILLOS

PIES

LINEA DE FQUILIBRIO

LINEA DE EQUILIBRIO



Figurin femenino

frontal
(proporcion fantasia,
formas redondeadas)

Observacion

La construccion geométrica es
una base para poder redondear
la silueta del figurin y darle con-
tornos mas reales, de acuerdo con
el gusto del ilustrador, generando
asi mayor o menor voluptuosidad.
Esta metodologia permite dibu-
jar de manera proporcionada y
simétrica.

CABEZA

CUELLO

CINTURA

CADERA

MUNECAS
MUSLOS

RODILLAS

PANTORRILLAS

TOBILLOS

PIES

LINEA DE EQUILIBRIO

Y
ST

|
|
|

U,/_\\/\

LINEA DE EQUILIBRIO

Figurin femenino
de perfil
proporcion natural
(construccion geométrica)

El figurin de perfil utiliza la misma
cuadricula frontal y se aplican los
siguientes cambios:

¢ Eltronco disminuye suancho a
la mitad pasando los hombros
de 5 cm a 2,5 cm, la cintura
pasa de 3 cma 1,5cmy la
caderade 5cma 2,5 cm

* La pierna conserva el mismo
ancho del figurin frontal, pero
existe una variacion en la
pantorrilla donde la parte mas
ancha va hacia atras.

CABEZA

CUELLO

CINTURA
CADERA

MUNECAS
MUSLOS

RODILLAS
PANTORRILLAS
TOBILLOS

PIES

LINEA DE EQUILIBRIO

LINEA DE EQUILIBRIO



Figurin femenino
de perfil

(proporcion natural,
formas redondeadas)

La construccion geomeétrica es
una base para poder redondear
la silueta del figurin y darle con-
tornos mas reales, segun el gusto
del ilustrador.

CABEZA

CUELLO

CINTURA

CADERA

MUNECAS
MUSLOS

RODILLAS

PANTORRILLAS

TOBILLOS

PIES

LINEA DE EQUILIBRIO

A\

LINEA DE EQUILIBRIO

Modelo basico de
manos y pies.
Figurin femenino

Los siguientes modelos de manos vy pies representan la forma mas sen-
cilla de hacerlos. Para el disefio de vestuario en general no son de gran
relevancia en términos de detalle, a no ser que se necesite hacer disefios
especializados como calzado, accesorios y joyeria.

AN
S fi



Teoria del rostro
femenino
(medidas de figurin natural)

Tomando como base el 6valo de
3 c¢m de alto por 2 cm de ancho,
se ubican las partes del rostro
dividiendo siempre por mitades,
como se ve en la grafica .

Se divide el ovalo en sentido
horizontal en dos. Esa sera la
linea de ubicacion de los ojos.

Se divide la mitad inferior en
dos partes iguales para ubicar
la nariz.

Se divide a su vez la ultima
mitad y esa sera la ubicacion
de la boca.

Se divide la mitad superior
en dos mitades para ubicar el
nacimiento del cabello.

Las pupilas o centro de cada
0jo se deben ubicar en la mitad
de cada hemisferio, sobre la
linea de los ojos.

Estas medidas pueden ser toma-
das a simple vista, haciendo uso
de los cuadrantes que nos ayudan
a fijar la posicion de las partes en
el rostro de perfil.

3CM

0,75

/\ NAC. CABELLO

0,75

R T

0,75

0,37

V)
/

0,37

\/ BOCA

Base figurin
femenino terminado

El figurin visto desde diferentes angulos, brinda una imagen exacta de
la totalidad de disefio de vestuario.

Un tip muy importante para la ubicacion del rostro de perfil, es tomar
una medida de 0,75 cm entre el cuello y el menton, como se puede ver
en la grafica. A partir de ese punto se da inicio a la silueta de rostro.

/1
M

CABEZA

CUELLO

CINTURA

CADERA

MURNECAS
MUSLOS

RODILLAS

PANTORRILLAS

TOBILLOS

PIES




Cuadricula para
figurin masculino

(proporcion natural) CABEZA

Llamamos proporciones naturales, a las proporciones del cuerpo humano
sin modificaciones o alteraciones. Para la cuadricula se debe iniciar por CUELLO
trazar una linea vertical o linea de equilibrio, en el centro de la hoja.
Sobre esta linea se ubica el eje central del figurin, y ambos lados se
desarrollara simétricamente. Esta linea debe ser de 27 cm de altura, y
se ubica dentro de un rectangulo de 27 cm de alto por 6 cm de ancho.
Dividimos el rectangulo en 9 partes iguales (cada 3 cm) y finalizamos
trazando las siguientes subdivisiones:

CINTURA

e El cuadrante cuello (1-2): se divide a la mitad en sentido horizontal,
luego la mitad de arriba se divide en tres partes iguales (cada 0,5 cm).

* Los cuadrantes mufieca muslo (4-5) y pies: se dividen a la mitad, lo MURECAS
que ayuda a dibujar las articulaciones del figurin. MUSLOS

RODILLAS

PANTORRILLAS

TOBILLOS

PIES

CADERA

LINEA DE EQUILIBRIO

LINEA DE FQUILIBRIO




Figurin masculino

frontal
(proporcion natural,

construccion geométrica) CABEZA

Observaciones
CUELLO

Cabeza: 6valo de 3 cm de alto por /@
2 cm de ancho.
Cuello: ancho de 1,5 cm. CNTURA
Hombros: ancho de 6 cm.
Cintura: ancho de 4 cm.

Caderas:anchode5ecm. ——-——

Rodillas: ancho de 1 cm.
Pantorrilla: ancho de 1,25 cm.
Tobillo: ancho de 0,75 cm.
Pies: ancho de 1 cm.

Codos: ancho de 0,5 cm.

Mufieca: ancho de 0,5 cm.

Observacion

Para las medidas en altura se debe
tener en cuenta la ubicacion de las
articulaciones, segun la cuadricu-
la 'y su numeracion.

CADERA

MUNECAS
MUSLOS

RODILLAS

PANTORRILLAS

TOBILLOS

PIES

LINEA DE EQUILIBRIO

H

f

W |

\L/
i
i
/\/

\

LINEA DE EQUILIBRIO

Figurin masculino
frontal

(proporcion natural,
formas redondeadas)

Observaciones

La construccion geométrica per-
mite desarrollar la silueta del
figurin y crear contornos mas
reales. La modificacion de los
contornos permite trabajar sobre
la voluptuosidad, teniendo muy en
cuenta la proporcion y la simetria.

CABEZA

CUELLO

CINTURA

CADERA

MUNECAS
MUSLOS

RODILLAS

PANTORRILLAS

TOBILLOS

PIES

LINEA DE FQUILIBRIO

LINEA DE EQUILIBRIO '] 7



LINEA DE EQUILIBRIO LINEA DE EQUILIBRIO

Figurin masculino Figurin masculino

posterior o ; posterior B
(proporcion natural, (proporcion natural,
construccion geométrica) CABEZA formas redondeadas) CABEZA
N ®) 1 .
T_Om?remos la misma base del CUELLO Observaciones CUELLO — -\\
figurin frontal, pero haremos los - o 7
siguientes cambios bésicos: o La construecion’ georrictricalpers | |
) mite desarrollar la silueta del AR |
¢ las lineas del cuello suben un - figurin v crear.c.ontgmos MaS  qurum
poco. reales. La modificacion de los
¢ El menton se borra. B R contornos permite trabajar sobre ‘
o Lacurva de la cintura se eleva.  caoes la voluptuosidad, teniendo muy en i !
Y . ' cuenta la proporcion y la simetria.
e Se marcan los gluteos. —— 4 | e
* Se marcan los tobillos. MURECAS >\ /< MURECAS l\ |
. . MUSLOS MUSLOS
¢ laslineasde pechoy rodillas se /G)/
eliminan. -5 I,
RODILLAS RODILLAS
.6 R R
PANTORRILLAS / \ PANTORRILLAS 2/\ AS
-7 R Ry
TOBILLOS \ / TOBILLOS \\x \//
B \ / B ‘\ } !
PIES -~ = PIES ‘/\ ~
.9 / \ 9 / M \

LINEA DE EQUILIBRIO LINEA DE EQUILIBRIO



Figurin masculino
de perfil
proporcion natural
(construccion geométrica)

El figurin de perfil utiliza la misma
cuadricula frontal. Se aplican los
siguientes cambios:

¢ Eltronco disminuye suancho a
la mitad, pasando los hombros
de6cma 3 cm, lacintura de 4
cma2cmy lacaderade 5 cm
a25cm.

* La pierna conserva el mismo
ancho del figurin frontal, pero
existe una variacion en la
pantorrilla donde la parte mas
ancha va hacia atras.

CABEZA

CUELLO

CINTURA

CADERA

MUNECAS
MUSLOS

RODILLAS

PANTORRILLAS

TOBILLOS

PIES

T

/

LINEA DE EQUILIBRIO
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Figurin masculino

de perfil
(proporcion natural,
formas redondeadas)

La construccion geométrica es
una base para poder redondear la
silueta del figurin y darle contor-
nos mas reales, de acuerdo con el
gusto del ilustrador.
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Modelo basico de manos y pies.
Figurin masculino

Los siguientes modelos de manos vy pies representan la forma mas sen-
cilla de hacerlos. Para el disefio de vestuario en general no son de gran
relevancia en términos de detalle, a no ser que se necesite hacer disefios
especializados como calzado, accesorios y joyeria.

Para el figurin masculino, el tamario de las manos y de los pies se aumenta
un poco, comparado con el femenino.

30M j ? ﬂ E
20 —) =

Teoria del rostro
masculino
(medidas de figurin natural)

Tomando como base el dvalo de
3 ¢m de alto por 2 cm de ancho,
ubicamos las partes del rostro
dividiendo siempre por mitades,
como vemos en la grafica; las
divisiones son las mismas que en
el rostro femenino, pero el rostro
masculino presenta las siguientes
diferencias basicas:

* labios mas delgados.

® Pestanas mas pequefias.
* (Cejas mas gruesas.

* Mentdn mas ancho.

® Cuello mas ancho.

Estas medidas pueden ser toma-
das a simple vista haciendo uso
de los cuadrantes, los cuales nos
ayudan a fijar la posicion de las
partes en el rostro de perfil.
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Base figurin
masculino terminado

El figurin, visto desde diferentes angulos, brinda una imagen exacta de
la totalidad del disefio de vestuario.

Un tip muy importante para la ubicacion del rostro de perfil, es tomar
una medida de 0,75 cm entre el cuello y el menton, como se puede ver
en la grafica. A partir de ese punto se da inicio a la silueta de rostro.
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Cuadricula para
figurin juvenil
(proporcion natural)

Este corresponde a una edad
promedio de 11 a 16 afios, y se
puede aplicar a los dos géneros.
Comenzamos trazando una linea
vertical o linea de equilibrio, en el
centro de la hoja.

Sobre esta linea se ubicara el eje
central del figurin, y a ambos lados
se desarrollara simétricamente.

Esta linea tiene 21 centimetros
de altura, y se ubica dentro de un
rectangulo de 21 cm de alto por 5
c¢m de ancho.

Dividimos el rectangulo en 7 partes
iguales (cada 3 cm) y finalizamos
trazando las siguientes subdivi-
siones:

* El cuadrante cuello (1-2): se
divide a la mitad en sentido
horizontal luego la mitad de
arriba se divide en tres partes
iguales (cada 0,5 cm).

* Elcuadrante cadera (3-4): tiene
una lineaa 2 cm de la 3.

* Elcuadrante rodillas (5-6): tiene
una lineaa 1 cm de la 5.

* El cuadrante pies (6-7): tiene
una lineaa 2 cm de la 6.
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Figurin juvenil frontal , Figurin juvenil frontal
(proporcion natural, LINEA DE EQUILIBRIO (proporcion natural, LINEA DE EQUILIBRIO

construccion geométrica) formas redondeadas) !
L Seepee0 '
Tips basicos | /0N T 0
Cabeza: 6valo de 3 cm de alto por  caBeza La construccion geométrica es CABEZA
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Cudlies erelio d 1 @ IR 1 S|Iueta'de|ﬂgur|nydarle contor- A DR
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Figurin juvenil posterior

(proporcion natural, formas redondeadas)
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Figurin juvenil de perfil

(proporcion natural, formas redondeadas)
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Base figurin
juvenil terminado

—

Cuadricula para figurin infantil
(proporcion natural)

El figurin infantil corresponde a
una edad entre los 5y los 10 afios,
y se puede aplicar a los dos sexos.

Comenzamos trazando una linea
vertical, o linea de equilibrio, en el
centro de la hoja.

Sobre esta linea se ubicara el eje
central del figurin y a ambos lados
se desarrollara simétricamente.

Esta linea tiene 15 centimetros de
altura, y se ubicara dentro de un
rectangulo de 15 cm de alto, por
5 cm de ancho, como se ve en la
grafica.

Aqui se da un cambio, pues la
cuadricula femenina presentaba
un largo de 27 cm.

Dividimos el rectangulo en cinco
partes iguales (cada 3 cm).

Finalizamos trazando las subdivi-
siones: el cuadrante "cuello” (1-2)
se divide a la mitad en sentido ho-
rizontal, luego la mitad de arriba
se divide en tres partes iguales
(cada 0,5 cm).

El cuadrante "pies” (4-5) tiene
una linea a 2 cm de la 4. Estas
lineas nos ayudaran a dibujar las
articulaciones del figurin.

De este modo tenemos terminada
la cuadricula base para el figurin
infantil natural.

LINEA DE EQUILIBRIO
1

CABEZA

MUNECAS
MUSLOS

PIES

'
LINEA DE EQUILIBRIO



Figurin infantil

frontal
(proporcion natural,
construccion geométrica)

Tips basicos

Cabeza: dvalo de 3 cm de alto por
2 cm de ancho.

Cuello: ancho de 1 cm.

Cuerpo: ancho de 3 cm.

Rodillas: ancho de 0,75 cm cada
una.

Tobillos: ancho.de 0,5 ¢cm cada
uno.

Pies:ancho de 0,75 cm cada uno.

Brazos: ancho de 0,5 cm cada
uno.

Observacion

Para las medidas en altura se
debe tener muy en cuenta la ubi-
cacion de las articulaciones segun
la cuadricula y su numeracion
(ver grafica).
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Figurin infantil

frontal
(proporcion natural,
formas redondeadas)

La construccion geométrica es
una base para poder redondear la
silueta del figurin y darle contornos
mas reales. Este redondeado se
puede generar a gusto del ilustra-
dor, transformando las medidas en
mas 0 menos voluptuosas.

Lo mas importante de estas teorias
es que permiten dibujar con gran
proporcion y simetria figurines
base para el disefio del vestuario.
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Figurin infantil posterior Figurin infantil de perfil

(proporcion natural, formas redondeadas) (proporcion natural, formas redondeadas)
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Modelo basico de manos y pies.
Figurin juvenil e infantil

Los modelos que vemos en la grafica son la forma mas sencilla de re-
presentacion de las manos v los pies de un figurin.

En disefio de vestuario no es de gran relevancia el detalle en estas partes,
puesto que el énfasis se hace siempre en las prendas y accesorios.

Para el figurin juvenil e infantil, el tamafio de las manos y los pies
disminuye en proporcion comparado con el femenino, como podemos
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Teoria del rostro infantil
(para medidas de figurin natural)

Tomando como base el dvalo de 3 cm de alto por 2 cm de ancho, ubica-
mos las partes del rostro dividiendo siempre por mitades, como vemos
en la grafica; el tamafio del dvalo puede reducirse un poco, si se desea.

Las divisiones son las mismas que en el rostro femenino, pero el rostro
infantil presenta las siguientes diferencias basicas:

¢ El tamafio de los ojos se aumenta ligeramente y el tamafio de las
cejas se reduce.

¢ El grosor de los labios aumenta y su largo se acorta.

¢ El menton se redondea un poco, tornando las mejillas mas rellenas.

¢ Eltipo de peinado o corte de cabello también determina en gran parte
la edad del rostro.

Los mismos cuadrantes nos ayudan a fijar la posicion de las partes en

el rostro de perfil.

Para el rostro juvenil, la base es la misma que la de los figurines femenino
0 masculino.
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Base figurin infantil terminado Ejemplos de figurin femenino
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Ejemplos de figurin juveni

Ejemplos de figurin masculino
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Ejemplos de figurin infantil







Capitulo 2

Teorias del movimiento

Base para el
movimiento basico.
Figurin femenino
frontal

(proporcion natural,
formas redondeadas)

Tomando el figurin que ya cono-
cemos, vamos a tener la base para
una serie de movimientos basicos,
que nos permitiran dar al dibujo
diversas poses sobre las cuales
trabajar nuestros disefios.

Posteriormente, la teoria agre-
gara algunos puntos que nos
daran la posibilidad de ejecutar
cualquier tipo de posiciones en
el dibujo de nuestros figurines.

Para ejecutar los movimientos
basicos, siempre tendremos en
cuenta las articulaciones del
cuerpo, las cuales vemos marca-
das en la grafica con circulos de
color rojo.

Los giros en las partes del cuerpo
parten, entonces, teniendo como
centro alguna articulacion.
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Esqueleto basico
para elaboracion
de figurin
en movimiento

Con base en las articulaciones,
dibujamos el esqueleto de pali-
tos, que utilizaremos para iniciar
cada una de nuestras poses en
movimiento.

La ubicacion de cada linea del
esqueleto, girada a partir de una
articulacion, determinara la po-
sicion que le daremos al figurin.

Las medidas de longitud de cada
parte del esqueleto seran toma-
das siempre de la teoria del figu-
rin natural o de fantasia, sequn el
caso. Para el figurin natural son:

® (Cabeza: 3 cm de alto x 2 cm
de ancho.

Cuello: 1 cm.

Hombros: 5 cm de ancho.
Tronco: 5,5 cm.

Cadera: 3 cm de alto, 5 cm de
ancho.

Muslos: 6 cm.

Pantorrillas: 7,5 cm.

Pies: 2,5 cm.

Antebrazo: 4,5 cm.

Brazo: 4,5 cm.

Manos: 1,5 cm.

Estas medidas basicas garantizan
la proporcion adecuada para el
figurin, a la vez que definen la
posicion exacta que requerimos.

Solo a partir de la correcta elabo-
racion de este esqueleto, podre-
mos dar forma a nuestro dibujo.
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Figurines en movimiento

(a partir de giros sobre articulaciones)
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Pasos para el movimiento basico del figurin femenino frontal

Existen muchos métodos para el dibujo de la
figura humana en movimiento. Para el figurin de
disefo de vestuario, el método que se presenta a
continuacion brinda ventajas como la rapidezy la
precision en la ejecucion, ademas de tomar como
base las medidas de las teorias vistas anterior-
mente. Con esta guia podremos lograr siluetas
tanto proporcionadas, como que muestren la
pose justa que se requiera, cualquiera que sea.

Iniciamos esbozando un esquema de movimien-
to, que es un dibujo rapido en el que se plasma la
idea de la posicion deseada para nuestro figurin.
Luego, marcamos en este esquema los puntos

de contacto, s puntos del cuerpo que \® [
hacen contacto directo con otros obje i56;

sillas, etc.) u otras partes del cuerpo.

Desde uno de estos puntos de contacto siempre
iniciaremos el dibujo de nuestro figurin, para
evitar errores en nuestra pose. La prioridad en la
escogencia del punto de contacto de inicio, se da
a aquellos que unen partes del cuerpo, y no a los
que unen con otros objetos.

Escogido el punto de contacto de inicio, empeza-
remos trazando el esqueleto del cuerpo,basan-
donos en las medidas ya estudiadas. Este modelo
de palitos debera cumplir con la proporcion y
la pose correctas, antes de continuar adelante.

Una vez nuestro esqueleto es aprobad
nuaremos dando el volumen a-muestro figurin,

(proporcion natural)

utilizando la construccion geométrica como base,
para posteriormente redondear la silueta. Tam-
bién podemos pasar directamente del esqueleto
aprobado a la silueta redondeada, e incluso al
dibujo del vestuario inmediatamente sobre el
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PANTORRILLAS

mismo, completando al final las partes visibles
del cuerpo.

Segun nuestro nivel adquirido, podremos agilizar
cada vez mas el proceso de dibujo. Solo la prac-
tica constante nos lo permitira.




Una vez dominado el método,
podemos ejecutar posiciones mas
complejas, guiandonos por algu-
na foto o incluso, con modelos
en vivo. ldentificados los puntos
de contacto, la realizacién del
esqueleto con las medidas que

o
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Figurines

conocemos es sencilla; también
lo sera el dar forma al figurin.

En algunos figurines no existen
puntos de contacto de impor-
tancia. Eso quiere decir que
podemos empezar nuestro di-
bujo por el sitio que deseemos,
aunque es mejor iniciarlo por el
tronco.

El nivel del suelo puede alterarse
para dar ilusion de perspectiva.

Pgra el figurin de perfil es de-
initivo tener en cuenta que
las medidas de hombros y
caderas son diferentes que
las del frontal: en el perfil los
dos hombros y los dos puntos
e cadera se ven como uno
olo, pues estan en linea con
nuestros 0jos.

Es muy importante para el
ilustrador observar todo el
tiempo lo que se encuentra

a su alrededor y repro-
ducirlo; de este modo
adquiere una memoria

visual que le permite
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realismo de un trabajo
=) profesional.
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Figurines en movimiento
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Figurines en movimiento
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Figurines terminados en movimiento
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Capitulo 3

Teorias del dibujo




Estas son nuestras herramientas de base, que
se complementaran poco a poco con un gran
abanico de interesantes implementos:

1.

10.

Bisturi: para cortes, raspado de texturas y
efectos de brillos sobre materiales.

Lapices de grafito: de diferentes gamas; la
serie de los "h" o lapices duros, da tonos mas
claros; la serie de los “b" o lapices blandos,
da tonos mas oscuros.

Portaminas: para inicio del dibujo y para
lineas muy finas y continuas.

Borrador de nata: para eliminar errores e im-
perfecciones y ejecucion de ciertos efectos.

Sacapuntas de doble terminacion: para la
afinacion de puntas de lapices y obtencion
de material de difuminacion.

Limpiatipos: para limpiar la superficie del
dibujo, borrar sin manchar y ejecucion de
un sinnumero de efectos de dibujo.

Escalimetro: para tomar medidas en diferen-
tes tipos de escalas o tamafios.

Copitos: para homogenizar tonos y crear
efectos suaves.

Difuminador: funciones similares a las de los
copitos, pero con efectos diferentes.

Marcadores y plumones: elementos para
colorear, con base liquida de alcohol 0 agua.

Materiales esenciales para el dibujo

11.
12.

13.

Lapices de color: elementos para colorear.
Con base en ceras y pigmentos.

Plantilla: para borrar trazos escogidos vy
realizar efectos especiales.

Pinceles: para pintar con colores diluibles en
liquidos; existen multiples formas y termi-

naciones en pinceles, cada uno para efectos
determinados.

Aunque las superficies para el dibujo son muy
variadas, emplearemos principalmente papeles
como el bond, el durex y el calco.
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Ejercicios para preparar la mano

Calentar la mano antes de dibujar es de vital importancia para evitar mo-
lestias y lesiones, ademas que nos ayuda a precisar los trazos.

Podemos ejercitarla con movimientos suaves, apenas asentando sobre el
papel o rayando en varias direcciones. También podemos tomar un tema
de nuestro gusto y recrearlo rapidamente, sin prestar mucha atencion a los
detalles, dejando correr libremente el [apiz sobre el papel.

Repitiendo estos ejercicios durante unos minutos, estaremos listos para
iniciar .

Esquemas de rostro femenino frontal

Existen muchas maneras de dibujar los rostros: cambiando el tamafio de
los ojos, de los labios, modificando los peinados.

Lo principal a tener en cuenta en cualquier tipologia que elijamos, es con-
servar las proporciones que ya estudiamos en la teoria de los rostros. La
ubicacion de cada una de las partes de el rostro es fundamental, antes de
continuar con los detalles que lo van a complementar.




Esquemas de rostro femenino
posterior y de perfil

La base del 6valo de 3 cm de alto por 2 cm de ancho se mantiene para
conservar la proporcion con el cuerpo del figurin natural, pero se puede
aumentar libremente el tamafo de las partes del rostro, asi como darles
diferente volumen a los cabellos.

Incluir accesorios y maquillaje es parte del acto creativo y del estilo de
cada ilustrador.

Esquemas de rostro masculino frontal

Existen muchas maneras de dibujar los rostros: cambiando el tamafio de
los ojos, de los labios o modificando los peinados.

Lo principal a tener en cuenta en cualquier tipologia que elijamos, es con-
servar las proporciones que ya estudiamos en la teoria de los rostros. La
ubicacion de cada una de las partes del rostro es fundamental, antes de
continuar con los detalles que lo van a complementar.
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Esquemas de rostro masculino
posterior y de perfil

La base del 6valo de 3 cm de alto por 2 cm de ancho se mantiene para
conservar la proporcion con el cuerpo del figurin natural, pero se puede
aumentar libremente el tamafio de las partes del rostro, asi como darles
diferente volumen a los cabellos.

Incluir accesorios y sombras es parte del acto creativo y del estilo de cada
ilustrador.

Esquemas de rostro
juvenil e infantil

Los tipos de rostro son deter-
minados por la edad, el sexoy
la raza a incorporar al figurin
de vestuario. La tematica del
disefio también es importante
para la escogencia del maqui-
llaje y el peinado adecuados.
Cada ilustrador conforma, a lo
largo de su carrera, un porta-
folio de diferentes plantillas
de dibujo, a las cuales recurre
de acuerdo con cada proyecto.
Sobre ellas disefia los cambios
necesarios y los aplica.




Teoria basica del trazo

La expresion del dibujo es el punto clave para
lograr impacto visual y percepcion estética en
nuestros figurines. Una simple linea puede de-
mostrar gran profesionalismo o puede dejar por
el piso nuestras ideas, sin importar lo magnificas
que sean; todo depende del manejo que le demos
al lapiz en el momento de trazarla.

Con los diferentes tipos de trazo, buscamos
dar belleza y caracter al dibujo para centrar la
atencion del observador sobre él. Los trazos ini-
ciales son el limite y el contorno de lo que viene
después; son la pieza inicial desde la cual se des-
prenderan todas las caracteristicas de nuestros
disefos y los que demarcan desde el principio,
si nuestro trabajo se vera como el resultado de
un alto nivel o como un simple juego.

A continuacion, se presentan las diversas tipo-
logias del trazo en el dibujo para el disefio de
vestuario.

LINEA QUE SE ADELGAZA,
PARA REMATE DE ELEMENTOS

"R 0 BRILLOS

LINEA FUERTE
PARA SOMBREADOS

LINEAS PUNTEADAS,
PARA COSTURAS

LINEA CONTINUA PARA
SILUETA FIGURIN,
TEXTURA SUAVE

CONJUNTO DE LiNEAS,
PARA SOMBREADOS GRANDES

g

LINEA QUE SE DILUYE,
PARA PLEGUES \

|

ESPESOR GRUESQ,
PARA ELEMENTOS

MAS IMPORTANTES
0 CERCANOS

LINEA REFORZADA,
PARA ELEMENTOS SOLIDOS

RAYADO UNIDIRECCIONAL,
PARA SENSACION DE VOLUMEN

BORDES MARCADOS,
CENTRO MAS CLARO

TRAZOS DIVERSOS QUE
CONFORMAN UNA SOLA
LINEA, PARA SKETCH

LINEAS RECTAS SUAVES,
PARA CREACION DE
VOLUMENES INICIALES

ANGULOS Y ESQUINAS
MARCADOS

ZIGZAG DEGRADADO,
PARA REMATE DE DIBUJO
EN SKETCH

ESPESOR DELGAD%V‘
PARA ELEMENTOS#VENOS
IMPORTANTES O LEJANOS
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Teoria basica de luz y sombras

La luzy la sombra nos permiten diferenciar los objetos,
sus formas, texturas y posicion dentro del espacio. Para
ejecutarlas de modo acertado en el dibujo, debema
tener en cuenta los siguientes principios basicos:

* Ubicacion de la fuente emisora de luz.

* Los planos o0 zonas mas alejados de esta fuente, son
mas oscuros; los mas cercanos son mas claros.

¢ las superficies planas tienen tonos parejos, y las
superficies curvas tienen tonos difuminados.
¢ Realizaremos dos tipos de sombras: las sombras

directas de la fuente sobre el objeto y las sombras
de un objeto sobre otro.

Estas teorias seran aplicadas al figurin, al vestuario y
a SUS accesorios.

La ejecucion correcta de estos pasos nos va a permitir
dar realismo y comprension a nuestros disefios.




Ubicacion y tipos
de sombras

Como vimos anteriormente, la fuente de
luz es el punto que marca la posicion de
las sombras en cada objeto.

En el figurin de disefio de vestuario existen
tantas variedades y matices de sombras,
como formas y materiales. La observacion
continua de nuestro entorno sera de gran
importancia para aprender a ubicarlas
correctamente.

En los ejemplos que vemos, se muestran
dos tipos de ejecucion de las sombras:

¢ El sombreado difuminado, que se ela-
bora con la ayuda de elementos suaves

impregnados con el material de dibujo,
tales como difuminadorW
simplemente los dedos.

e El sombreado lineal, que se elabora
directamente con el lapiz o color, por
capas; en cada una de las capas se va
aumentando tanto el gros o el
tono de la linea.
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Dibujo con lapiz

Tips importantes

El tipo de lapiz influye en la intensidad del trazo:
los lapices blandos (2b, 4b, 6b, etc.) marcan lineas
oscuras, mientras que los lapices durosW
6h, etc.) marcan lineas claras.

Los papeles ideales para el dibujo con lapiz son
el durex, el bond, la opalina y el canson.

Los primeros trazos se ejecutan suavemente, para
facilitar futuras correcciones con el borrador.
Antes de borrar un elemento del dibujo, es re-
comendable pasarle primero el limpiatipos, para
evitar que el borrador manche el papel con el
propio grafito del lapiz.

Las texturas difuminadas @ se logran al distribuir
suavemente el ripio del grafito del lapiz, con Ia
ayuda de un copito, un algodon, el difuminador,
e incluso la yema del dedo.

Efectos especiales se consiguen por medio de
la plantilla de borrar y el limpiatipos, una vez
aplicado el lapiz.

Los brillos muestran mayor realismo @ si sobre
una superficie terminada se pasa el limpiatipos
varias veces sin asentar.

Diversos acabados y texturas se r
do levemente con el bisturi-sobre la ilustracion

P

8H 6H _4H

3

terminada ®.
Las diferentes texturas a color que se conoce-
ran mas adelante en nuestra guia, pueden ser
también hechas con lapiz, siguiendo los mismos
pasos.




Dibujo con lapiz de color

Tips importantes

* la intensidad del trazo en lapiz de color de-
pende del asentamiento que se dé con la mano
sobre el papel. El [apiz de color es una técnica
muy versatil al momento de crear texturas

'Y
| . % -,
precisas de materiales, como veremos /6 - ) \

capitulos posteriores.

* Los papeles ideales para el dibujo con lapiz de
color son el durex, el bond y el canson.

¢ Los primeros trazos se ejecutan suavemente,
para facilitar futuras correcciones con el bo-
rrador. Siempre se da inicio al color
los tonos mas claros, dej 0S Mas 0SCuros
para el final.

* En cada pieza de color de la ilustracion, es
recomendable utilizar al menos dos tonos
del mismo color, ® para que los matices de
nuestro trabajo sean mas elaborados.

¢ Antes de borrar un elemento del di
recomendable pasarle primero
e incluso raspar con el bist
el borrador manche
material del lapiz.

¢ Los difuminados se logran del mismo modo
que con el lapiz de grafito y siempre aplicare-
mos las teorias del trazo, con cada color que
hayamos empleado en la ilustracion. @

impiatipos
. para evitar que
papel con el propio

El color blanco tiene aplicaciones muy intere- ® Es muy importante destacar que el lapiz de

santes, entre las cuales se destaca la facilidad
para suavizar tonosy texturas @ preexistentes
o crear brillos sobre objetos.

color es una técnica muy compatible con las
otras, logrando obras mixtas de magnifica
expresion.

=

[ 4 1"

2
_—
g
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Dibujo con lapiz acuarelable

Tips importantes

Es de gran utilidad el empleo de una hoja de prue-
bas, sobre la cual se aplican los colores antes de
pasarlos a la ilustracion definitiva. De este modo
podremos controlar no solo el color y su grado de
intensidad, sino la cantidad de agua del pincel, y
el tipo de trazo que cada uno de ellos nos ofrece.
Los papeles ideales para el dibujo con lapiz acua-
relable son el durex y el canson. No se deben usar
tipos de papel de baja resistencia al agua, pues al
contacto con ella tienden a formar ondulaciones
permanentes.

Los primeros trazos se ejecutan suavemente para
facilitar futuras correcciones con el borrador.
Siempre se da inicio al coloreado con los tonos
mas claros, dejando los mas oscuros para el final.
Se aplica el color en solo una parte del area a cubrir,
para terminar complementando esa misma area
con el pincel y lograr el efecto de tipo acuarela. ©
Para efectuar segundas capas de color, se debe te-
ner en cuenta que la capa anterior esté totalme
seca. @

Para cubrir areasamplia ilizaran los pinceles
mas anchos; areas reducidas, los mas delga-
dos.

Al terminar nuestro trabajo, es recomendable de-
jarlo secar y aprisionarlo durante un tiempo bajo
una superficie plana para que el papel vuelva a
tomar su forma inicial.




Dibujo con marcador

Tips importantes

El marcador es una técnica rapida que
resalta con fuerza los colores del dibujo.
Los papeles ideales para el dibujo con mar-
cador son el durex, el bond y el canson.
La técnica se basa en trazar lineas en el
mismo sentido y pasarlas una y otra vez
para ir oscureciendo cada color.

Las correcciones de errores en marcador
solo son posibles raspando con bisturi y
aplicando luego borrador. Por esto es de
gran importancia el conocimiento antici-
pado de las formas y colores de nuestro
diseno.

Existen elementos complementarios para
efectos especiales con marcador, que dilu-
yen los tonosy permiten mejores acabados.
La aplicacion de lapices de color blanco y
negro para brillos y sombras es muy comun
dentro de la aplicacion del marcador. ©
Los marcadores de punta gruesa se utili-
zan en dreas de trabajo amplias, mientras
que los plumones o marcadores de punta
delgada, son mas empleados para areas
pequefas o para la culminacion de detalles.
Los marcadores gastados suelen brindar
opciones de acabado en degradado muy
interesantes, por tanto es necesario poseer
un buen grupo de estos en nuestro equipo,
en lugar de desecharlos.
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Tips importantes

Dibujo con tinta

La tinta es una técnica muy utili-
zada como complemento de otras,
aunque por si misma resulta muy
completa.

Los papeles ideales para el dibujo
con tinta son el durex, el bond
canson vy el guarro.
Esta técnica puede ser dplicada
con pincel u otroselementos
especiales, como”las plumas y
los rapidografos. La utilizacion
de estos ultimos requiere gran
cuidado, puesto que la punta de
estos delicados instrumentos es
muy sensible; siempre deben ser
utilizados en sentido perpendi
lar a la superficie, y layarse una
vez concluido su user

La tinta permitetexturas de todo
tipo: difuminados, efectos de téc-
nica htimeda, lineas constantes,
colores planos, etc. /
El mayor cuidado en la"gjecu-
cion de esta técnica consiste en
alejar la mano del papel para no
manchar nuestro trabajo; incluso
varios minutos después de ela-
borada, la ilustracion permanece

fresca.



Teoria basica del sketch

El sketch es un dibujo rapido que reune
las condiciones esenciales de una idea,
sin entrar en los detalles que la comple-
mentan.

En disefio de vestuario es muy Uutil para
representar diversos esquemas de pro-
yectos de disefio, dentro de los cuales
se escogeran los mas apropiados segun
cada requerimiento, y asi desarrollarlos
en concreto y con precision.

El sketch toma breve tiempo en su eje-
cucion: entre 10 y 20 minutos general-
mente, dentro de los cuales se da mayor
importancia a la elaboracion del vestuario
o del accesorio y se deja en un segundo
plano a los elementos que lo van a acom-
pafar (figurin, rostro, ambientacion, etc.).

Las técnicas mas recomendadas para
este tipo de dibujos rapidos son la del
marcador y la del lapiz acuarelable, por la
agilidad que brindan en la practica.

Es muy caracteristico en este tema ver un
mayor realce en el estilo propio de cada
disefador. Se podria decir que el sketch
plasma con mas notoriedad la esencia de
la mano de cada ilustrador.

A continuacion veremos las dos variacio-
nes mas comunes del proceso del sketch.
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Proceso de dibujo
del sketch

Iniciamos trazando una silueta de
lineas, la cual demarca la pose es-
cogida. La proporcion de esta figura
esta determinada por las medidas
estudiadas en las teorias del figurin.

No es necesario tomar estas medi-
das con regla, pero si establecer la
maxima similitud posible.

Este esqueleto sera la guia para di-
bujar sobre ¢l las ideas de vestuario,
y luego anadir las partes visibles del
cuerpo, el rostro, el cabello, etc.

El punto principal sobre el que se
trabajara la mayor parte del tiempo
seran siempre el vestuario y los
accesorios del disefo.

Tips para dibujar
un sketch

Luego de esquematizar el vestuario
a lapiz, procedemos a dar texturas
y color:

* No es necesario aplicar el color
a todo el volumen de la prenda.
Se insinta un color y se diluye
rapidamente por la zona, con un
trazado unidireccional, tomando
en cuenta la previa ubicacion de
un foco de luz.

¢ Se aplican sombras rapidas una
vez terminada la etapa de color.

¢ Resaltar el trazo en las esquinas
del figurin dandoles mas fuerza
y espesor a las lineas, genera un
acabado llamativo y profesional.

® Los elementos menos destaca-
dos del dibujo se rematan con
lineas delgadas y sombras que
se difuminan hasta desaparecer.

* Unzigzag degradado da el efec-

to de remate en el sketch.




Sketch sobre base
previa

Una variacion tipica del sketch en el
disefio de propuestas de vestuario,
es la utilizacion de figurines de base.
Estos son plantillas de poses de
cuerpos desnudos elaborados con
anticipacion por el disefador, que
conforman un abanico de muestras
del cual se escoge un modelo para
elaborar los disefos.

Sobre el figurin base se ubican
hojas en blanco y se desarrollan
las diferentes propuestas o cambios
requeridos en el proyecto.

Las técnicas de acabado de estos
sketches siguen las mismas pautas
que hemos visto anteriormente.

La importancia del sketch radica en
la facilidad para elaborar una serie
de muestras visuales con rapidez,
que permitan exponer varias ideas
sobre las cuales se escogeran los
items mas acordes con cada pro-
yecto, agilizando asi el proceso de
seleccion y de profundizacion, para
dedicarnos estrictamente a lo que
nos interesa.

55



Ejemplos de sketch
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Ejemplos de sketch
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Ambientacion
de proyectos

La ambientacion de un proyecto es
el complemento que lo enmarca y
realza sus atributos, anexando ele-
mentos de composicion y estética,
acordes con la idea principal que
expresa el foco primario.

El énfasis del proyecto de vestuario
se centrara siempre en la prenda
0 accesorio, sin permitir que la
ambientacion se lleve el grueso del
crédito. La medida de participacion
de las ambientaciones debe ser muy
precisa, para no opacar el objeto a
destacar, pero tampoco dejar una
huella de simpleza en la presenta-
cion.




Ambientacion
de proyectos

La ambientacion refleja en un con-
texto general, la idea principal
del proyecto, su marco tedrico, el
estilo particular del disefador, los
elementos que forman parte de la
construccion del concepto (mood
board) y hacen brillar los puntos de
mayor importancia: el porqué de su
existencia.

Es muy valido el hecho de conformar
la composicion final con aspectos
funcionales y no meramente armo-
nicos. De alli que las lupas de detalle,
los dibujos planos, el collage de ma-
teriales utilizados, las notas o fichas
técnicas, los esquemas de proceso de
disefio y otras piezas, formen parte
de una ambientacion de proyectos.
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Capitulo 4

Dibujo plano




Dibujo plano
(plantilla de base)

El dibujo plano es una completa descripcion
del diseio de una prenda o accesorio. Tiene
proporciones exactas e incluye elementos de
construccion y detalles del objeto. Con fun-
damento en modelos de base, se diagrama la
prenda completamente estirada en un plano
frontal y otro posterior. La utilidad del dibujo
plano es aplicable a los procesos de produc—/
cion, a las fichas técnicas de productos y a
la presentacion de catalogos de coleccion.
También constituye una base importante para
la visualizacion de la prenda y sus cambios o
variaciones, antes de formular las propuestas
tridimensionales.

El modelo nos permite hacer el dibujo con Ia
simetria exigida, a la vez que marca puntos
esenciales para la ubicacion de elementos muy.
comunes en el vestuario, como los bolsillos, los
pufos, los cuellos, etc. Los disefios basicos de
estos también poseen plantillas predisefiadas
que veremos mas adelante. La cuadricula que
viene dentro de la plantilla es de gran utilidad
en la ubicacion de pliegues, costuras, pinzas,
remates, etc.

En conclusion, estas plantillas son un acom-
panante de tiempo completo para el disefiador
de vestuario.

Plantilla basada en Figure
Drawing Templates for
Fashion. lllustration, by Iva-
nova, Irina V. and Art Design
Project, 2009.

L]
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Dibujo plano
(dibujo de prendas)

El objeto del dibujo plano es diagramar la prenda completamente estirada
en planos por lo general frontal y posterior.

Tomando como base la plantilla iniciaremos con la silueta de los volumenes
basicos de cada prenda, dando la forma y medida exacta requerida,

Posteriormente, agregaremos los elementos que detallan cada prenda,
como los cuellos, bolsillos, etc. La ubicacion y simetria de estas partes estan
directamente relacionadas con las cuadriculas de el modelo.

El dibujo plano categoriza la importancia de cada trazo, déndole un mayor
grosor a las lineas de silueta, uno intermedio a los cortes/y accesorios, y uno
mas delgado a las costuras




Dibujo plano

(lupas de detalle)

Las lupas de detalle son acercamientos dibujados de partes de la prenda o También nos ayudan a ver elementos removibles o plegables, dando a en-
de accesorios. Cuando la escala es pequefia y no nos permite detallar, las  tender sus mecanismos de funcionamiento (un cierre, por ejemplo).
lupas amplian las zonas escogidas y el nivel de detalle muestra los puntos

, | dibuio ol Es comun en las fichas técnicas de vestuario, ver anotaciones o referencias
que no se veian en el dibujo plano.

en las lupas de detalle; esto forma parte de la informacion que complementa
el diseno.

CIERRE REVERSIBLE
30C™

|— VELCRO 140 MM

CIERRE ACCESO
— A PRENDA
REVERSIBLE 55 CM

™ PESPUNTES 3 MM

BOLSILLO OJAL CON
CIERRE A LA VISTA

Fuente: Empresa MLD T
LINEA LINEA

MODELO Dinamo MODELO Binane
I
ART 0001/D ART 0001/B
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Dibujo plano
(lupas de detalle)

La categorizacion de las lineas en dibujo
plano se da por su espesor. El mayor es
para la silueta de la prenda; el intermedio
para los detalles, juntas de materiales,
etc., y el mas delgado para las costuras.

Existen bases de datos de dibujos planos
predisefados sobre los cuales se puede
trabajar para crear nuevas variaciones en
disefio y plantillas de diferentes partes
de una prenda, con todo tipo de trans-
formaciones y estilos (pufios, cuellos,
bolsillos, etc.).

PORTAINSTRUMENTOS
[~ EN CUERO BEIGE

BOLSILLO EXPANDIBLE

EN DRILL VERDE OLIVA

BOTON METALICO
[ REF- TECHNI-093

[ CHARRETERA TIPO LINE
EN DRILL NEGRO
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Capitulo 5

Texturas y materiales




Texturas y materiales

1- BASE FORMAL

Silueta a lapiz sin repintar.
Papel adecuado: durex o bond grueso.

2- COLOR DE BASE

Se toma en cuenta la ubicacion de la luz
para acentuar el lapiz en ciertas zonas.
Suavizamos el color con copito o difumi-
nador.

3- SOMBRAS PROPIAS DEL CUERPO

Aplicamos las sombras asentando el lapiz
de color en zonas opuestas a la luz y rema-
tamos algunos rincones con el color negro.
Delineamos con lapiz segun las teorias del
trazo.

4- SOMBRAS PROYECTADAS DE OBJETOS

Cada objeto sobre el cuerpo marca una
sombra, cuyo espesor depende del ancho
del mismo.
La sombra se va difuminando, hasta desa-
parecer.
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3- VOLUMEN Y DEFINICION

4- SOMBRAS Y BRILLOS

Texturas y materiales
(cabello liso corto y largo)

ROSTRO DE BASE

Silueta basada en las teorias vistas.
Ubicacion del nacimiento del cabello.
Papel adecuado: durex o bond grueso.

BASE FORMAL

cabello.
Los elementos que quedan ocultos por el
cabello se borran (cabeza, orejas, cejas,
ete).

Con base en la forma, trazamos mas lineas
en el mismo sentido, unas mas oscuras,
otras mas claras.

El remate de las lineas es muche-mas
delgado que el resto, para dar efecto de
suavidad.

Las sombras mas profundas se ubican
en las curvas concavas (hacia adentro) y
los brillos en las curvas convexas (hacia
afuera).

El limpiatipos es muy util para-rrarcar los
brillos del cabello.




Texturas y materiales
(algodén)

1- BASE FORMAL

¢ Material delgado, con mucho movimiento.
El trazo es suave, puede ser del mismo
color de la prenda. Aplica para telas como
drill, vendaval, twill, terry, popelina;pique,
género, pafio, lina jersey, franelay gabar-
dina.

2- COLOR DE BASE

* Elcolorseaplica de forma pareja, sin areas
de brillo, rellenando toda la pieza.

® Suavizamos la textura con copito o con
difuminador.

3- SOMBRAS

* Aplicamos las sombras con un tono mas
oscuro del mismo color y resaltamos las
zonas mas oscuras con color negro.

e Se difumina sin dejar lineas marcadas ni
brillos.

4- REMATES

¢ Delineamos con lapiz o color negro, sequn
las teorias del trazo-

¢ Se marcan las sombras de objetos que se
encuentren por encima de la prenda.
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Texturas y materiales
(pelo animal artificial)

1- BASE FORMAL

Formas con cierto volumen, cuyo tamano depende
del largo y la abundancia del pelo.

La silueta del objeto se dibuja con trazo muy fino,
pues quedara oculta por la textura.

2- COLOR DE BASE

Se aplican diferentes tonos de fondo, de forma
dispareja, sin difuminar.
Previsualizando la ubicacion de Ia
los colores claros y los oscuros.

e distribuyen

3- ELABORACION DE PELO

Se hace el trazo de cada pelo segun el tono.
Hacia los bordes se cambia el sentido de la linea.
La punta del lapiz debe ser muy fina para lograr el
efecto correctamente.

4- REMATES

Se trazan algunos pelillos negros en diferentes
sectores, que marcaran ciertas sombras.

Se aplican sombras generales en las zonas mas
ocultas del objeto.

En las partes mas oscuras, se pelan con bisturi
pequefas lineas cortas, como pelos que brillan.

5- EFECTOS ESPECIALES

Segun el animal que se imita, se recrean diferentes
texturas sobre nuestro objeto terminado.

Es muy interesante también, experimentar con co-
lores y texturas fuera de lo comun en esta técnica,
para crear superficies de animales inexistentes.



Texturas y materiales

1- BASE FORMAL

Material grueso, pesado y de poco pliegue. Se co-
noce también como mezclilla o denim. El trazo es
rugoso; puede ser del mismo color de la prenda.

Aqui se deben marcar elementos como costuras,
prenses, braguetas, dobladillos, pasadores, botone
bolsillos y taches.

COLOR DE BASE

El color se aplica de forma suave, sin areas de brillo,
difuminando hasta el blanco en las zonas de des-
gaste (hacia los muslos).

Sobre el final de las mangas el tono se oscurece y
se cambia el color.

La linea de la costura se deja sin pintar.

b

3- SOMBRAS

Aplicamos las sombras con un tono mas oscuro del
mismo color y resaltamos las zonas mas oscuras con
color negro. Los pliegues son cortos y pocos; marcan
protuberancias amplias a lo largo de la silueta de la
prenda.

4- REMATES

Delineamos con lapiz o color negro, segun las teorias
del trazo.

Se marcan los bordes de las costuras co
lineas de prensado.

Se dan efectos de dest
sueltas.

La textura es aspera y no se difumina.

ilachado, rotos o hebras
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Texturas y materiales
(cuero)

BASE FORMAL

Material grueso, pesado y de poco pliegue.
El trazo es suave, con lapiz delgado.

La textura es similar para el hule, el latex, la cuerina,
el caucho y el neopreno.

BRILLOS

Se marcan suavemente las zonas donde el material
dara brillo.

Los brillos se ubican, por lo general, hacia
del objeto, y tienen forma oval.

el centro

COLOR DE BASE Y SOMBRAS

Aplicamos el color, resaltamos las zonas mas oscu-
ras con color negro, siempre desde las zonas mas
alejadas del brillo, aclarando hacia el centro del
mismo.

Los pliegues son cortos y pocos; marcan-pretube=
rancias amplias en la silueta.

REMATES

este modo se obtiene el efeeto de brillo opaco tipico
del material.

Con lapiz del color del cuero y negro también, re-
alzamos un poco la textura.




Texturas y materiales
(acrilico)

1- BASE FORMAL

Formas con cierto volumen, con bordes redondea-
dos.

Aplica para plastico, caucho y resinas.

La silueta del objeto se dibuja con trazo muy fino,
pues quedara oculta por la textura.

2- BRILLOS

Se marcan los brillos suavemente con lapiz o el color
que utilizaremos en la base.

Los brillos se ubican hacia los bordes del objeto,
y tienen formas puntiagudas que siguen la foma
inicial de la pieza.

3- COLOR DE BASE

Se da un color parejo y repintado en toda la super-
ficie por fuera de los brillos marcados con el lapiz.
Las tonalidades comunmente son neon.

4- TEXTURAS

Se usan colores complementarios en varios sectores,
asentando con f y difuminando hasta desapa-
recer.
Normalmente, se utilizan tonalidades diferentes del
mismo color.

5- REMATES

Con color blanco se aplica una capa sobre todo el
objeto, mezclando los colores en una sola superficie,
y dando el efecto de pulimento total.
Se emplea color negro para dar profundidad a los
visos del objeto.



Texturas y materiales
(metal)

1- BASE FORMAL
Silueta a lapiz sin repintar.
Papel adecuado: durex o bond grureso

2- TEXTURAS
Lineas de inicio con lapiz o color negro, en el mismo
sentido, pero de diferentes longitudes.
Se ubican en los extremos opuestos del objeto.

3- SUPERFICIE
Se da un color parejo y repintado con lapiz blanco
en toda la superficie, para que el color penetre en
el objeto y dé la sensacion de que es parte integral
de €l.

4- DEFINICION
Se aplican tonos azulado
blanco.
Se repasan algunas linea
en los extremos.

5- REFLEJOS
Se marcan los reflejos de objetos mas proximos
suavemente con el lapiz o el color de cada uno.
Se pasa una delicada capa de blanco, para integrar
estos tonos a la pieza.

6- BRILLOS
Se escogen puntos focales de brillo cen-—cierta se-
paracion entre si
Usando el bisturi, raspamos suavemente en forma
de asterisco sobre las superficies oscuras. Sobre las
superficies claras se trazan delgadas lineas comple-
mentarias.




1- BASE FORMAL

Formas con bordes delga-
dos y redondeados.

La silueta del objeto se
dibuja con trazo muy fino,
pues va a quedar oculta
por la textura.

Texturas y materiales

2- TRANSPARENCIA

Se pinta todo lo que se
vera a través del vidrio,
mucho mas claro y de-
jando sin colorear una
pequefa franja hacia los
bordes del objeto.

(vidrio)

3- COLOR DE BASE

Se pasa suavemente el
color del vidrio, dejando
los bordes del objeto sin
pintar.

Se pueden ubicar otros
tonos de color en peque-
fias zonas del dibujo.

4- TEXTURAS

Con limpiatipos o borra-
dor se hacen los brillos del
vidrio.

Aplicamos color blanco
en toda la superficie, para
darle textura lisa al obje-
to.

5- REMATES

Delineamos con lapiz de
color en algunos bordes,
segun las teorias del tra-
z0.
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1- BASE FORMAL

La piel de cebra puede imitarse en
diferentes tipos de telas o mate-
riales. Desde este punto de vista,
el espesor y la textura pueden ser
muy variados.

Para otros animales de piel raya-
da, como el tigre, el proceso de
elaboracion en| la ilustracion, es
el mismo.

Texturas y materiales

2- LINEAS BASICAS

Trazamos suavemente la forma de
las rayas sobre la piel, tomando en
cuenta que:

Si queremos que sea mas fiel a
la realidad, el trazo se llena de
pequefos entrantes y salientes.

Si se desea un disefio mas abs-
tracto, las lineas se pueden sim-
plificar can regla.

3- COLOR

Se pinta hacia el interior de las
lineas, dejando cierta rugosidad
en el trazo, para mayor realismo.

En trazos mas geométricos, I3s
texturas son planas, lisas, mgs o

menos fuertes, sequn el diseffo de
la prenda.

4- REMATES

Delineamos con lapiz o color
negro, sequn las teorias del trazo.

Ubicamos las sombras con color
negro segun la disposicion de la
luz, la existencia de pliegues o de
objetos sobrepuestos.

La textura generalmenyte es aspera
y no se difumina.




1- BASE FORMAL

La piel de leopardo puede
imitarse en diferentes ti-
pos de telas o materiales;
el espesor y la textura
pueden ser variados.

Para otros tipos de piel
animal el proceso de ela-
boracion en la ilustracion
es el mismo.

Texturas y materiales

2- COLOR DE BASE

Se aplican diversos tonos
de fondo, de forma dispa-
reja, sin difuminar.
Previsualizando la/ubica-
cion de la luz, se distribu-
yen los colores cldros y los
0SCUrOS.

3- LINEAS BASICAS

Trazamos suavemente
las manchas sobre la piel,
siguiendo el patrén que
vemos en la ilustracion.
El tamafo de las formas
puede variar de una a
otra.

4- COLOR

Con negro se rellenan las
siluetas de cada mancha,
en forma rugosa.

Al interior de cada una
de las manchas, pintamos
con tonos mas fuertes los
colores de la piel.

5- REMATES

Delineamos con lapiz de
color en algunos bordes,
segun las teorias del tra-
z0.

Ubicamos las sombras
con color negro segun
la disposicion de la luz,
existencia de pliegues, o
de objetos sobrepuestos




1- BASE FORMAL

Material muy fino y delicado,
flotante y voluminoso.

El trazo es sutil y liso, general-
mente hecho con el mismo color
escogido para cada pluma.

Trazamos inicialmente el tallo o
centro de la pluma, desde donde
partira el dibujo.

Texturas y materiales

2- TEXTURAS 3- SOMBRAS
Trazamos lineas en el mismo sen- Con un tono mas oscuro del mis-
tido a un lado del tallo, las cuales mo color, acentuamos un poco
seran los pelillos de la pluma. Al mas los extremos de la pluma.

otro lado del tallo, estos se trazan
en el sentido opuesto de los ante-
riores.

Aplicamos las sombras, resaltdndo
las zonas finales con coloy’negro.

Hacia el medio, la plupia es mas
En la base del tallo son mas largos, clara.

y hacia el tope son mas cortos.

4- EFECTOS ESPECIALES

Podemos trazar algunas lineas con
otros colores para dar diferentes
Vvisos, 0 también pintar figuras sobre
la pluma terminada, como se aprecia
en la ilustracion.



Texturas y materiales

1- BASE FORMAL 2- COLOR DE BASE 3- TEXTURAS 4- REMATES
Material grueso, de cadencia El color se aplica de forma suave y Trazamos con lineas con el lapiz Con un tono mas oscuro del
pesada y pliegues voluminosos.  pareja, sin areas de brillo y por toda de color, para formar la superficie mismo color, damos sombras

la pieza. acanalada del tejido del material difuminadas.

El trazo es muy rugoso. Puede
ser hecho del mismo color de Ia El trazado puede formar diferen- Con color negro rematamos las
prenda. tes figuras segun el tejidoy las Zonas mas 0scuras.
Aplica para telas como quirtirgica, Ineas GEmeiZn LD BEon faoiiiu-

Con limpiatipos creamos brillos
muy suaves segun los puntos de
luz.

] ado en su ejecucion.
lona, corduroy, lienzo, bayadera, g J
fieltro o panolenci.
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3-

4- SOMBRAS

5-

Texturas y materiales
(pedreria)

BASE FORMAL

Silueta rugosa en todo el contorno de la
zona de predreria.

La silueta del objeto se dibuja con trazo
muy fino, pues quedara oculta por la tex-
tura.
Aplica también para texturas de avalorios,
lentejuelas y brillantes.

DISENO
Se dibujan las diferentes piedras o disefios
de pedreria suavemente con lapiz.

COLOR
Se pinta cada piedra segun el disefio de
color, dejando en cada una un pequefo
brillo blanco siempre en el mismo lugar.

Oscurecemos con el color y con lapiz negro,
en algunas piedras mas que en otras.

Se aplican sombras generales en las zona
mas ocultas del objeto.

En las partes mas oscura
bisturi pequefio
brillantes.

BRILLOS
Con bisturi raspamos en algunos puntos en
forma de cruz y de x, muy delicadamente
hasta obtener lineas de brillo en la
oscuras de nuestro dibujo.
En las partes mas claras, rematamos con
lineas muy delgadas y un punto al final.

se pelan con
puntos, como piedras



1- BASE FORMAL

Forma inicial del cabello, trazando un circulo
y tomando como centro el punto mas alto del
ovalo de la cabeza.

El trazo sigue un patron corrugado en el dibuj

Texturas y materiales
(cabello afro)

2- VOLUMEN Y DEFINICION

Con base en la silueta realizada, rellenamos tra-
zando en forma de pequefos circulos, dejando
algunas zonas mas claras que otras.

3- SOMBRAS Y BRILLOS

Las sombras obedecen a las caracteristicas pro-
pias de una esfera. En el caso de la ilustracion,
la parte mas oscura se encuentra en la base del
cabello, y la mas clara en la cima.

Al final, se oscurecen pequenos sectores por
toda la superficie dibujada.




1- BASE FORMAL

Se debe tener la base completamente termina-
da, a color y con sombras.

Este tipo de textura se puede aplicar a mate-
riales como tull, mayatex/y nylon. Tambi¢én en
bordados sencillos.

Texturas y materiales

2- TEXTURA

Sobre la silueta a cubrir, trazamos lineas de
disefio con el color deseado; la separacion de
las lineas y su espesor varia segun el gusto de
cada disefador.

El principio y el final de cada linea son mucho
mas acentuados que el centro.

El resultado sera una reticula que sigue la forma
del objeto cubierto.

3- SOMBRAS Y BRILLOS

Las sombras obedecen a la forma de la pieza
cubierta y se hacen con color negro, difumi-
nando hacia la luz.

Los brillos se hacen con limpiatipos y borrador
muy delgado, generalmente hacia el medio de
la malla.



Texturas y materiales

1- BASE FORMAL 2- COLOR 3- TEXTURA 4- SOMBRAS 5- BRILLOS

Formas con bordes delga-
dos y ajustados al objeto
que cubre el material.

La silueta del objeto se
dibuja con trazo muy fino,
pues va a quedar oculta
por la textura.

Se pinta todo lo que se
verd a través de la media
velada, mucho mas claro
que por fuera de ella.

Con un lapiz muy fino o
con portaminas, se trazan
lineas delgadas y muy
cercanas entre si, primero
en el mismo sentido, y
luego en el opuesto. Las
lineas tendran la curvatu-
ra del objeto que cubren.

Desde los bordes del ob-
jeto, se hacen las sombras
con negro, difuminando
suavemente hacia el cen-
tro.

Algunas lineas se marcan
en los extremos con mas
fuerza.

Con limpiatipos y la ayuda
de la plantilla de borrar,
se elabora el brillo central
caracteristico de este tipo
de material.

Delineamos con lapiz o
color negro sequn teorias
del trazo.




Texturas y materiales

1- BASE FORMAL 2- COLOR DE BASE 3- COLOR COMPLEMENTARIO 4- SOMBRAS

Textura delgada o gruesa, segun El color se aplica segun la forma de Aplicamos sombras con un tono Con lapiz de color negro se mar-

el material de la prenda. Sies una los pliegues de la tela: mas oscuro, resaltando las zonas can las sombras mas fuertes en

tela liviana, se plantea con mucho mas profundas. los puntos mas cubiertos por la

o Para los contornos convexos, el .

movimiento. : 8 El tono oscuro se difumina sua- tela.
X brillo s muy notorio; para/los . : L

Sila tela es pesada, las curvas son . . vemente hacia la luz, donde desa- Delineamos con lapiz o color
. concavos, las sombras son/mas . !

mas anchas y menos contunden- fuertes parece. negra, segun las teorias del trazo.

tes.
El trazo es suave. Puede ser del
mismo color de la prenda.

Suavizamos la textura con/copito
o con difumy
terial.




1- BASE FORMAL

La base de la tela 0 material debe estar previa-
mente dibujada y pintada, si asi lo requiere el
disefio.

Para la e

boracion del encaje, también se

debe tenen anticipadamente un esquema de
las formas del bordado en planta.

Esta textura aplica para jacquard, hoja rota,
guipur, rachel, chantilly, blonda y macramé.

Texturas y materiales
(encaje)

2- ELABORACION DEL BORDADO

Con base en la silueta realizada, trazamos la
silueta del bordado en pequefios puntos, ela-
borados con el color del hilo acordado segun
nuestro disefo.

Segun la luzy lasombra sobre la tela, aplicamos
con mayor o menor intensidad cada uno de los
puntos.

3- SOMBRAS Y BRILLOS

Se aplican pequefos puntos con lapiz negro o
con portaminas sobre el encaje de color, en las
zonas de mayor sombra.

Para mayor realismo en el efecto, se pelan
pequefios puntos de brillo con el bisturi o con
aguja, en los pliegues mas oscuros de la prenda.
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1- BASE FORMAL

Formas con bordes del-
gados y redondeados;
telas delgadas, flotantes,
ligeras.

Aplica en materiales como
seda, rayon, chiffon, mu-

2- FONDOS

Lo que se vera a traveés
de la transparencia se
pinta mas claro y se deja
sin colorear una pequena
franja hacia los bordes del
objeto.

Texturas y materiales

3- COLOR DE BASE

Se pasa suavemente el
color de la tela que ira
por encima, dejando los
plieques y algunas zonas
de la prenda sin pintar.

Se pueden ubicar, leve-
mente, otros tonos del
mismo color en las zonas
mas oscuras del dibujo.

4- TEXTURAS

Aplicamos color blanco
en toda la superficie, para
darle textura lisa y suave
a la tela.

Luego se marca nueva-
mente el color de la pren-
da y de los fondos en las
esquinas y pliegues, para
resaltar los tonos.

5- REMATES

Delineamos con lapiz de
color negro en algunos
bordes, segun las teorias
de luz y sombra y del
trazo.




1- BASE FORMAL

Formas con bordes sua-
ves y redondeados, telas
pesadas y delgadas, con
pliegues muy marcados.
Esta textura es aplicable
a pana, micro suit, piel/de
angel y gamuza sintéfica.

2- COLOR BASE CLARO

Pintamos con un tono
claro, segun el color que
vamos a utilizar en nues-
tro vestuario, y dejamos
un pequefo espacio
blanco entre el borde
de la prenda y el color;
asimismo se hara en los
pliegues.

Texturas y materiales

(terciopelo)

3- COLOR BASE OSCURO

Pintamos con un tono
oscuro, de acuerdo con el
color escogido, y dejamos
un pequefio espacio libre
entre el color claro y el
oscuro, en toda la prenda.

4- TEXTURAS

Aplicamos color blanco
en toda la superficie, para
darle textura difuminada
y suave a la tela.

Luego se marca nueva-
mente el color de la pren-
da y de los fondos en las
esquinas y pliegues, para
resaltar los tonos.

5- REMATES

Aplicamos color negro
partiendo del centro y di-
fuminamos el color hacia
afuera, ligeramente.

Los pliegues se marcan
oscuros a un lado y muy
claros hacia el otro.
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1- BASE DE COLOR

Partiendo de un radio, se trazan circulos que
presentaran diferentes variaciones en su espe-
sor.

Cada circunferencia tendra un radio mayor y
cambiara de color segun el disefio de la prenda.

Texturas y materiales
(tie - dye)

2- TEXTURAS

¢ A partir del centro, aplicamos color blanco a
todo el disefo. Con base en lineas radiadas, se
difuminan los colores y se funden en visos de
diferentes intensidades.

3- REMATES

* Partiendo del centro del disefio, se hacen
algunos trazos de cada color y se finaliza con
algunas lineas dispersas de color negro, que
daran vivacidad a la textura.




Texturas y materiales
(cabello ondulado corto y largo)

1- ROSTRO DE BASE 3- VOLUMEN Y DEFINICION

2- BASE FORMAL 4- SOMBRAS Y BRILLOS

Silueta basada en las teorias es-
tudiadas.

Ubicacion del nacimiento del
cabello.
Papel adecuado: durex o bond
grueso.

Forma inicial del cabello: se tra-
zan curvas a partir del punto de
nacimiento del cabello.
Los elementos que qyedan ocul-
tos por el cabello s¢’borran (ca-
beza, orejas, cejas, £tc).

Se colorean con base en la forma.
Los tonos claros se ubican en las
curvas que sobresalen (convexas)
y los mas oscuros en las curvas
que entran (concavas).

Los trazos obedeceran al sentido
de los elaborados epla base for-
mal.

Las sombras mas profundas se
ubican en las curvas concavas
(hacia adentro) y los brillos en las
convexas (hacia afuera).

El limpiatipos es muy util para
marcar los brillos del cabello.
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Texturas y materiales
(seda)

1- BASE FORMAL 2- COLOR DE BASE 3- TEXTURAS 4- REMATES

90

Material delgado, con pliegues y
movimiento.

El trazo es suave. Puede ser del
mismo color de la prenda.

Aplica para trilobal, tafeta, shantu,
satin, podesua, lamé, crepé, chalis,
acetato, brganza y rayon.

El color se aplica de forma suave
y delicada segun cada sombra de
pliegue y dejando areas de brillo
al lado de cada uno.

Suavizamos la textura con cgpito
o difuminador.

Aplicamos color blanco en toda la
prenda para suavizar el color.

La tela comienza a tomar un billo
de gran delicadeza y se aseyneja a
una superficie fina y tersg.

Delineamos con lapiz o color ne-
gro, segun las teorias del trazo y
de las sombras.

Podemos dar toques de otros co-
lores muy sutilmente, creando asi
una gama de visos de diferentes
reflejos.




1- BASE FORMAL

Material grueso y esponjado.

El trazo es suave. Puede ser del
mismo color de la prenda.
Aplica para materiales como toa-
lla, peluche y perchado.

Texturas y materiales

(felpa)

2- TEXTURAS 3- COLOR DE BASE

Se dibujan una serie de comas
disparejas por toda la pieza con el
color principal de nuestro disefio,
Los bordes son rugosos y desigua-
les.

Aplicamos el color deseado, te-
niendo en cuenta la ubicacion de
las sombras y de la luz.

Algunas de las comas se oscure-
cen mas que otras.

4- SOMBRAS

Delineamos con lapiz o color
negro, segun las teorias del trazo.
Se marcan las sombras de objetos
que se encuentren por encima de
la prenda.

Con bisturi pelamos algunas de
las comas en zonas de sombra.




Texturas y materiales
(trenzas)

1- ROSTRO DE BASE 3- COLOR

2- BASE FORMAL 4- SOMBRAS Y BRILLOS
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Silueta basada en las teorias vis-
tas.

Ubicacion del nacimiento del
cabello.

Papel adecuado: durex o bond
grueso.

Forma inicial del cabello: se trazan
rombos redondeados siguiendo
una linea imaginaria de base de
la trenza.

Los elementos que quedan ocul-
tos por e| cabello se borran (ca-
beza, orejas, cejas, cuello, etc).

Se aplica el color del cabello
trazando lineas que se marcan
fuertemente en las esquinas de
cada rombo vy se diluyen hacia
el centro, marcando el brillo del
trenzado.

Las sombras mas profundas se
ubican en las curvas concavas
(hacia adentro) y los brillos en las
convexas (hacia afuera).

El limpiatipos es muy util para
marcar los brillos del cabello.




1- BASE FORMAL

Forma inicial de la prenda y dibujo sobre ella
del disefio del estampado.

En las formas del disefio/ se deben tener en
cuenta los pliegues del objeto sobre el que se
ubicara.

Esta técnica se adapta/ a cualquier tipo de
material que pueda ser estampado.

Texturas y materiales
(estampado)

2- COLOR

Con base en la silueta realizada, rellenamos
cada color de nuestra ilustracion y matizamos
los tonos segun la ubicacion de la luz y de la
sombra.

Es recomendable iniciar por los sectores mas
clarosy oscurecer cada color de modo gradual.

3- SOMBRAS Y BRILLOS

Con un tono mas oscuro del mismo color, se
pinta en las zonas de mas alta penumbra.

Se aplica color negro degradando suavemente
con copito o difuminador.

Si la tela es muy sedosa, se aplica color blanco
para dar textura lisa a la prenda y al estampado;
se debe hacer en cada color por separado sin
manchar.
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