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RESUMEN

El proyecto se trata de un TFG conjunto en que vamos a crear, desarrollar
y disefiar una marca de ropa y su identidad. Materializandolo con una peque-
fia coleccién cadpsula de 4 looks mas representativos de la marca y 6 rapports
gue se estamparan con serigrafia. La marca se rige por las claves estilisticas
permanentes de los movimientos de contracultura y de los 60s

Vamos mas alla de lo estético, ddndole importancia y visibilidad a la arte-
sania, al proceso elaborado y a las pequefias marcas emergentes, ya que se
ha trabajado todas las etapas con minuciosidad, desde el disefio de patrones
y estampados hasta su estampacién y confeccion de prendas.

Palabras clave: Disefio, moda, ilustracion, serigrafia

ABSTRACT

The project is a group TFG,in which we are going to create, develop and
design a fashion brand and its identity, we are going to bring into being the 4
most representative looks of our brand and 6 rapports that we will print using
silk-screen painting.

The brand comes from the stylistic keys that took place during the coun-
terculture movements in the 60s.

We want to go beyond the aesthetic, bringing more importance and visi-
bility to the craftwork, the developed process and to small emerging brands,
since we are working thoroughly through all stages; from the pattern design
and prints, to the silk-screen printing and the dressmaking.

KEY WORDS: Desing, fashion, illustration, screen print
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1. INTRODUCCION

Durante la época de los 60s en respuesta a la disconformidad y descon-
tento de un grupo de personas que se contraponian a los estdndares sociales,
econdmicos y en definitiva la vida de los EE.UU. Reivindicaron un estilo de
vida basado en la libertad, el misticismo, el desarrollo y crecimiento individual
pleno, el antibelicismo, la defensa de las drogas como via para manifestar el
almay el autoconocimiento ademas de la libertad sexual y otras muchas...

A lo largo de esta época y un hecho muy representativo en la histdria de
la moda fue que la moda femenina se liberaliza, surge la mini falda dando
visibilidad al cuerpo de la mujer, dejando a un lado las limitaciones y conduc-
tas impuestas por la sociedad, un modelo burgués e industrializado. De este
modo, los jovenes crearon nuevas tendencias y movimientos que después la
industria del fast fashion cogeria para explotarla e industrializarla.

En este Trabajo Final de Grado se trata de un TFG conjunto donde par-
ticiparan Rebeca Borrds y Andrea Soto, ambas trabajaran en equipo sobre
los puntos de referentes artisticos y se consensuard y trabajara la parte del
analisis del mercado, posicionamiento, competencia, valores y mision, perso-
nalidad y naming, aunque en todos los puntos relativos se ha mantenido la
comunicacién y cierto feedback por ambas partes.

Se desarrollard como propuesta artistica una colecciéon femenina pret-a-
porter de cuatro looks, 8 prendas Unicas y el disefio de 6 rapports, plasmando
las ilustraciones en textil. Se estamparan mediante la técnica de serigrafia,
combinando de este modo la artesania y lo digital.

Esta propuesta inspirada en los 60s y los movimientos de contracultura
nace por la necesidad de reivindicar y recuperar estos movimientos, ese es-
piritu libre y joven, alocado y disconforme. Por ello, se ha elegido la serigrafia
como sistema de estampacion, cuya metodologia es mas inmediata, espon-
tanea y artesanal en la manera en la que nosotras vamos a aplicarlo ya que
vamos a utilizar la serigrafia de un modo nada industrial, no para generar
obra de manera seriada.

Ma3s alld de la estética, vamos a promover actitudes ecoldgicas, un consu-
mo responsable y aplicaremos valores sobre la sostenibilidad, comercio justo
y local ademads de darle visibilidad a la artesania, al proceso elaborado, a las
pequefias marcas emergentes y dotar a las prendas el valor de objeto Unico
y artistico. En este proyecto confluyen competencias y disciplinas adquiridas
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entre BBAA y disefio de moda en la EASD.

Las ilustraciones seguirdn esta estética propia de las subculturas, enfocan-
donos en una estética retro, psicodélica y acida, haremos un recorrido por
esta época y hablaremos del contexto social en lo 60s, moda, industria textil
e ilustracion, asi como de referentes. Después enumeramos las diferentes
etapas del proceso, dando importancia a la artesania y el proceso elaborado,
desde la creacion de los estampados, formas, colores e ilustraciones pasando
por experimentacion en papel y tejidos a modo de muestrario y estampa-
ciones definitivas. Por otro lado estd la parte de corte y confeccién, donde
haremos prototipos y un estudio previo hasta llegar a completar la coleccién.
Finalmente la documentacién del trabajo y sus conclusiones.

2.0BJETIVOS Y METODOLOGIA
2.1 OBJETIVOS GENERALES:

e La creacién de un proyecto de moda (inspirada en los movimientos
de subcultura de los 60) que plasme la unidn entre el arte y la moda,
materializando con una coleccién de 4 looks mds representativos de
la marca.

e Realizar 6 rapports y aplicar cuatro de ellos mediante la técnica de
serigrafia al soporte textil, ddndole de este modo importancia al pro-
ceso artesanal y elaborado asi como la concepcién de la prenda como
objeto Unico y artistico, sirviendo como referencia al consumidor y a
la industria textil

Objetivos especificos:

e Manejar los patrones a medida trabajando el corte y la confeccidn
de las prendas de una manera cuidadosa y artesanal para conseguir
calidad y perdurabilidad.

e estampacidn en serigrafia.

e Experimentar la estampacion serigrafica en diferentes soportes y apli-
cando distintos procesos.

e Adquirir conocimientos en la ilustracién aplicada al textil.

¢ Generar material para portfolio.

e Establecer los cddigos estilisticos permanentes de la marca ( simbdlica,
practica, estética)

e Aprender a trabajar en un equipo interdisciplinar.

eLlevar el proyecto a un terreno laboral; presentarlo a showrooms, con-
cursos, empresas ademas de dar visibilidad por redes sociales.

¢ Conocer mas a fondo el mundo de la psicodelia retro y op Art en defi-
nitiva la época de los sesenta y el movimiento de contracultura.

¢ Aplicar y desarrollar los conocimientos adquiridos en la asignatura de
estampacioén y la técnica de serigrafia
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Fig. 1. Esquema metodoldgico.

Fig. 2. Tabla de organizacion del proyecto.
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¢ Conocer los movimientos de contracultura; movimiento hippie, grun-
ge, punk y etc...

2.2 METODOLOGIA

El proceso metodolégico que hemos seguido se ha visto influido e ins-
pirado por el de Bruno Munari' metodologia ya existente, sistematizando la
resolucidon de problemas y adaptando esta metodologia a nuestro proyecto
alcanzando pues una mayor creatividad y eficiencia.

Se ha organizando con un calendario de trabajo que ha permitido tener
una visidn clara de las fases y pautas marcadas para llegar a tiempo y ga-
nar en eficiencia ademas de un trabajo organizado, en equipo y en equilibrio
para alcanzar los objetivos de manera coordinada ya que se trata de un TFG
conjunto en el que ambos necesitan el trabajo del otro para su correcto de-
sarrollo.

La propuesta principalmente proviene de retos y carencias personales

MES
3020 - )
. Planteamiento del proyecto y lluvia de ideas.

Septiembre
Documentacion.

octubre

" Evolucion de la propuesta; Definicion del prayecto

Noviembre Indagacion y documentacion genérica, marco histérico y referencial.

Redaccién de la memoria.
. Definicion de la linea de ilustracion, de las prendas y looks. Primera fase de experimentacion, realizacion
Diciembre de las primeras pruebas y prototipos.
201 R - i . i

Primera fase de experiemntacion: pruebas y prototipos.

Enero . .
Trabajo de naming.

Febrero Trabajo de naming. Definicion de ilustraciones finales.
Fase dos aplicacion: Estampacion final.

Marzo Redaccién de memoria.
Preparacion de patrones.
Estampacion final.

Abril Redaccién de memoria.
Preparacion de patrones y confeccion.
Confeccion.

Mayo Preparacion sesion fotogrifica.
Redaccién de memoria.
Sesidn fotografica.

Tunio Retoque de imagen.
Redaccion de memoria

Julio Entrega y presentacion

a los que se ha dado solucién, concibiendo la moda como herramienta de
ayuda que, al mismo tiempo que se ha querido compartir y utilizarlo como
herramienta de apoyo para otras personas. Por otro lado, explotar las com-
petencias adquiridas en bellas artes, aplicando conocimientos en ilustracion

1 Bruno munari, artista y disefiador italiano. Muy conocido por plantear un nuevo me-
todo de proyectar con el objetivo de sistematizar la resolucion de problemas. ¢ Como nacen los
objetos ? Es uno de los libros donde da visibilidad a la naturaleza de la metodologia proyectual.
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y serigrafia principalmente y disefio de moda, fusionandolas de tal modo que
se ha presentado la prenda como un objeto artistico y Unico.

Uno de los mayores inconvenientes encontrar un espacio adecuado para
la repeticidon de rapport asi como dar con las alternativas adecuadas para
gue funcionase con éxito, aunque gran parte del peso del proyecto irradia
en la realizacidon, minuciosidad, pulcritud y atencidn que requiere el proceso
serigrafico y el nivel de dificultad afiadido a la hora de casar el rapport, sin
olvidarnos de la importancia que también ha jugado la eleccién de las telas
teniendo en cuenta la elasticidad cuerpo, caida y color de la misma.

Proceso proyectual:

Se dispuso la asignatura de ilustracion aplicada de la que se absorbieron
los conocimientos necesarios para desarrollar este proyecto, siendo de gran
ayuda y utilidad. Experimentando sobre soportes, con formas y colores gene-
rando un muestrario con los que se llegaria poco a poco a la propuesta final,
sin perder de vista en ningin momento las limitaciones y briefing inicial. Una
vez seleccionado el taller donde se iba a desarrollar la parte serigrafica, se
tuvo que volver a repetir y probar nuevos materiales ademds de colores ya
gue se disponia de una infinidad de lacas y acraminas de amplia variedad
cromatica.

Dividimos el proceso en tres bloques, el primero es en el que se generan
las ideas, donde se estimula la creatividad, la parte de investigacién y docu-
mentacidon, maduracién de la idea, planteamiento y briefing. El segundo blo-
gue consiste en la materializacion de la idea, desarrollo de la parte grafica de
disefio y textil, bocetaje, prototipos y ejecucion final. El tercer bloque es en
el que se aplica el juicio critico y del gusto donde se da por finalizada la obra
y la evaluacion del resultado final, dando una visidn critica, para su posterior
divulgacion.

Durante el primer bloque definimos las estética y el caracter del proyecto,
haciendo un ejercicio exhaustivo de investigacidon donde se definirian los rap-
ports gracias a la asignatura de ilustracién aplicada en la cual se tuvo como
tutores a David Heras y Jonay Cogollos los que ayudaron a definir y mejorar la
parte de ilustracion. De manera secuencial, buscamos un modo de proyectar
el concepto y la idea mediante el medio seleccionado en este caso la ropa y
la serigrafia, adaptando y buscando alternativas para dar soluciones, es decir,
adecuar la técnica de la serigrafia a las exigencias técnicas del proyecto.

La serigrafia en este caso pasa a ser un sistema de estampacion generador
de obra Unica, no con caracter de seriacion como para lo que usualmente se
utiliza.

Una vez decidido el medio y la técnica procedemos a la fase de prueba
donde definimos los tejidos mas adecuados, eleccién de los colores y posi-
bles combinaciones, generamos un muestrario y prototipos en cuanto a las
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prendas y su confeccion para corroborar la funcionalidad de las mismas y que
el tallaje sea correcto. Tras tener todos estos aspectos anteriores definidos
pasamos a la ejecucion final donde se materializa la obra final.

3. CONTEXTO, MARCO HISTORICO RE-
FERENCIAL

En este punto vamos a exponer toda la informacion de investigacidon que
hemos recopilado para el buen desarrollo del proyecto, pudiendo defender
con firmeza y argumentos este trabajo.

Vamos a hablar sobre el concepto de contracultura su historia hasta llegar
a la actualidad, la contracultura de los 60s y los 70s, la moda de aquella época
asi como de la ilustracidn actualmente. Hablaremos también de los referen-
tes ademas de un analisis de la industria textil.

3. ILUSTRACION Y SISTEMAS DE ES-
TAMPACION TEXTIL

Por lo general la ilustracidn son imagenes ligadas al texto, lo acompafia
o bien a palabras o conceptos llenas de significado, haciendo mas facil su
entendimiento.

A lo largo de la historia, el texto y la ilustracidn han estado muy relaciona-
das para enriquecer el mensaje ademds de hacerlo mas entendible a ojos de
una poblacién mas analfabeta, facilitando la lectura. Por otro lado también
se pueden utilizar como atractivo para publicidad o libros infantiles, de hecho
se utilizaba mucho para ilustrar cuentos y publicidad ademds de tener una
utilidad y significado religioso.

Las ilustraciones y su uso se remonta a la antigliedad cuando los manus-
critos estaban acompafiados por imdgenes, obra Unica hechas a mano, pos-
teriormente se realizarian copias aunque también de una manera artesanal.

Los sistemas de estampacion fueron desde las planchas xilograficas con el
nacimiento de la imprenta, grabado en madera, cobre y calcografia.

En 1851 se inventa la cromalitografia que dotaba de color a las imagenes,
facilitando la llegada del cartel publicitario y el auge de las artes decorativas
asi como el nacimiento del Art Noveau .

2 Art Noveau designa una corriente de renovacion artistica, joven, libre y moderno que
rompe con los estilos tradicionales de la epoca. Valorando la artesania sin dejar a un lado los
avances industriales. Buscando que los objetos tengan un valor estético.



Fig. 3. Robert Muchley, Cartel de la Il Gue-
rra Mundial. Serigrafia, WPA Art Program,
1941.
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Afinales del S XIX |a fotografia se utilizaba para la produccién de imagenes
y en el siglo XX se desarrollan las técnicas de impresién, otorgando al ilustra-
dor total libertad.

La guerra mundial y civil generé demanda y consecuentemente el auge
del cartel publicitario asi como el desarrollo de la produccion industrial, dan-
do a su vez variedad de productos que necesitaban una imagen propia. Para-
lelamente se estaba desarrollando la era digital y de internet.

Finalmente el surgimiento de los ismos3, el pop art y la psicodelia de los
sesenta, influenciaron a los ilustradores, llenandolos de nuevas imdgenes y
tendencias de las que hoy en dia se sigue bebiendo, influenciando en muchos
campos del disefio; moda e ilustracion. Los ilustradores actualmente crean
material para libros de todo tipo, sobre todo infantiles, publicidad, periddi-
cos, revistas y en web. Con los avances tecnoldgicos las antiguas herramien-
tas para ilustrar han sido reemplazados por los ordenadores aunque también
se sigue utilizando técnicas y recursos plasticos tradicionales incluyendo téc-
nicas la acuarela, a lapiz aerdgrafo, pintura al dleo, pintura al pastel, grabado
en madera...

En cuanto a los sistemas de estampacioén textil, actualmente tenemos la
estampacién por sublimacion, transfer y serigrafia. Hay artistas que pintan
directamente sobre el textil customizando la ropa.

La serigrafia es un sistema de estampacion inmediato que permite estam-
par sobre todo tipo de materiales. Una vez se tiene la imagen en la pantalla,
se puede estampar tantas veces como se quiera, sin limite.

Es un sistema de estampacion milenario, la época en la que aparecié por
primera vez en la historia es algo incierta, no hay fechas o ubicacién exacta ya
que fue fruto de una evolucién del estarcido o de plantillas. La impresidn con
plantillas ha tenido varias aplicaciones, remontdndose a la antigliedad y a la
prehistoria, digamos que la serigrafia es heredera de estos dos procedimien-
tos asi como de hechos histéricos que guardan relacién mas o menos directa
gue han marcado su desarrollo. La serigrafia es mas bien un procedimiento
nuevo del siglo XX.

Para entender el origen de la serigrafia nos podemos remontar a la prehis-
toria donde tiene nacimiento el estarcido y se ve reflejado en las cuevas con
manos de nifios y adultos. Quizas sea el sistema de impresidn mas milenario,
ademas de ser uno de los sistemas omnipresentes actualmente hablando.

3 Los ismos surgieron en la primera década de 1900, engloban tendencias o escuelas
artisticas contemporaneas cuyas caracteristicas diferencian unas de otras como son el impre-
sionismo, fauvismo, puntillismo etc...



Fig. 4. 1970 Andy Warhol estampado con la
técnica de serigrafia.
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Remontandose a japdn, 500 a.C se introdujeron hilos de seda o pelos hu-
manos hasta su introduccién en europa a través de rutas comerciales. A fina-
les del siglo XIX y principio del XX en europa y en estados unidos se desarrolld
un complejo sistema de impresidn mediante el estarcido y sobre el soporte
del papel con finalidades comerciales; ediciones de libros con ilustraciones
e impresion textil pero no fue hasta que surgié la necesidad de reproducir
una gran cantidad de copias cuando se impulsé el verdadero nacimiento de
la serigrafia como la conocemos hoy en dia, la invencién de productor quimi-
cos y el auge de la fotografia también significo un avance de la serigrafia. Se
inventaron plantillas de papel fijadas a marcos las cuales tensaban sedas, un
gran acercamiento hacia la serigrafia que conocemos actualmente.

Fue patentada en 1889 por Charles Nelson pero entonces aun se utiliza-
ban brochas para aplicar la pintura en las pantallas. La invencion de la rasque-
ta hizo evolucionar aiin mas la produccién.

La serigrafia estaba dirigida con finalidades comerciales cogiendo fuer-
za paulatinamente como proceso artistico, uniendo a artistas y a la in-
dustria textil, posteriormente en 1930 se potencié sobre papel con una
aplicacién mas artistica, poco a poco la unién entre artistas, disefiado-
res y técnicos se afianzd, lo que impulsd la concepcién de la serigrafia
como proceso artistico, culminando de algin modo y ganando en po-
pularidad en 1960 cuando artistas reconocidos como Andy Warhol, Ro-
bert Rauschemberg la utilizaron como parte de su produccién artistica.

3.2 CONTRACULTURA

Segun las definiciones de oxford lenguajes, se define la contracultura
como un movimiento social y cultural caracterizado por la oposicion a los
valores culturales e ideoldgicos establecidos en la sociedad. El término de
contracultura fue acufiado por el historiador estadounidense Theodore Ros-
zak” en su libro de 1968 El nacimiento de una contracultura.

“Contracultura es no-miedo y rebeldia. Jamas pedir permiso”. (Ribas,
2018).

A lo largo de la histéria hemos visto como se ha puesto en desafio la nor-
mativa social con un caracter revolucionario y de desafio a la norma, rom-
piendo con la moral de su tiempo, practicamente imposible de frenar debido
a su caracter mutante, estos movimientos que van contra la cultura generan
valores, tendencias y formas sociales opuestas al margen de la dominante,

4 Académico estadounidense, profesor emérito en histéria, conocido por escribir The
Making of a Counter Culture y ser quien acuiid la expresién “contracultura.
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formando de este modo movimientos de “desafio” con un sentimiento dis-
conforme, de resistencia, indignacion o frustracion en ellos. Se manifiestan a
través de mucho recursos como simbolos, acciones publicas y sociales, cultu-
rales artistica... de este modo se unen un grupo de personas representativas
del movimiento, las cuales actuan de una manera organizada y con influencia
de masas, el cual persiste en un periodo de tiempo considerable. Un ejemplo
de ello seria el romanticismo del siglo XIX, la bohemia, la generacién beat’ y
los movimientos contraculturales de 1960.

Los movimientos de contracultura finalmente son transformados en sub-
culturas de consumo por la cultura dominante lo cual las invisibiliza, convir-
tiendolas en parte de lo que adversan.

“Todo lo que se consideraba contracultural o underground o ligeramente
moderno esta fagocitado por las marcas y la publicidad.” (Sabadu, 2018) .

La simple existencia de una cultura, conlleva una realidad contracultural
y una contrahegemonia. Los primeros signos de contracultura estan en cual-
guier movimiento o acto de insatisfaccion y desacuerdo, que va en contra
o se salen fuera de la normativa social, cdnones impuestos por el poder, la
familia, el gremio o la institucidén. Hoy en dia debido a internet, redes sociales
y las tecnologias, han facilitado el acceso a la informacidn y el intercambio o
manifestacién de opiniones e ideologias generdndose de manera consecuen-
te diferentes grupos o asociaciones con un pensamiento diferente en comun,
es gente que se posiciona en contra de algln acto o habito social “
lo mas alejado posible del consumo y el comercio, digamos que quiere pasar
desapercibido por lo que podemos decir que en cierto modo una de las ca-
racteristicas es lo clandestino.

Vivimos en una sociedad tan tecnolégica que aquello que denominamos
contracultural se convertiria en algo fuera de internet o tecnolégico. Hemos
provocado reacciones de vuelta, afioranza a lo tradicional o rural, incluso
existen espacios donde el uso de redes sociales o méviles se ha convertido
en un sacrilegio por lo que se estd generando una nueva manera de estar.

Actualmente es dificil que se generen movimientos totalmente contra-
culturales, ya que en el momento de su nacimiento y definicién los medios
de masas estdn ahi para documentarlo. Debido a internet y su caracteristica
instantdnea provoca que cualquier novedad sea facilmente extendida convir-
tiéndose en un fendmeno de masas.

comun”

5 Grupo de escritores d ela decada de los 50s asi como el fendmeno cultural del que
escribieron, rechazando a los valores estadounidenses clasicos.



Fig. 5. California. Mario Savio en los escalo-
nes de Sproul Hall en UC Berke ley en 1966

Fig.7. Protesta en Boston, 1970

Creacion de un proyecto de moda Il. Rebeca 13

3.3 MOVIMIENTOS DE CONTRACULTURA Y LOS 60

Se habla mucho de la contracultura a mediados del siglo XX cuando la so-
ciedad empezaba a vivir cambios sociales, culturales, econdmicos y politicos
notables asi como la construccion de una sociedad de masas, de consumo e
industrial donde hubieron muchos avances tecnolégicos y un aumento de los
medios de comunicacién de masas, sumandosele un contexto de situaciones
tensas como fueron la guerra fria y la guerra de Vietnam ademas de una serie
de acontecimientos; el asesinato del presidente de los Estados Unidos y el

Fig. 6. EE.UU. Jovenes protestando por la guerra de Vietnam

Caso Profumo®, donde se vefa una realidad sangrienta y violenta del momen-
to, realidad que no se podia esconder a los ciudadanos gracias a los medios
de comunicacién emergentes; television, radio y el nuevo cine, generando
una inseguridad y descontento de los mismos, sobretodo a la generacion
mas joven que salieron a protestar, desencadenando un movimiento social
de gran envergadura. Todo esto preparo el terreno de rebelidn contra el or-
den dominante asi como la propuesta de diferentes estilos de vida, como los
hippies, la psicodelia y las tribus urbanas. La musica popular también fue un
fenédmeno contracultural en los afios 60.

Durante la decada de los sesenta, la falta de derechos civiles y de las mino-
rias como fueron las mujeres, homosexuales, discapacitados y los problemas
raciales también fueron motivo de descontento y rebelién, aumentando y

6 Escandalo politico en 1963 causado por Jonh Profumo que dafié la reputacién del

gobierno. Recibio el nombre del ministro de guerra britanico Jonh Profumo el que tuvo una
relacion con Christine Keeler quien a su vez tenia encuentros con un conocido espia soviétivo.
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Fig. 8. Hippies viajando.
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caldeandose al ambiente de confrontacién ademas de generar ansiedad so-
cial, por lo que hubo una lucha de la liberacién gay, movimientos por la liber-
tad de expresion, feminismo, ambientalismo, el antibelicismo, la liberacion
de las drogas y la liberacidn sexual por la invencién de métodos anticoncepti-
VoS, se concebia el sexo como “sexo recreativo” sobretodo en los movimien-
tos punk, hippie y grunge . Muchos de estos movimientos se rebelaron contra
el sistema y ofrecieron otros estilos de vida.

La represiény la censura de la época, provocd que surgieran actos u accio-
nes de clandestinidad; ediciones y revistas underground ademas de nuevos
estilos de musica. El nacimiento de las revistas desencadend el nacimiento
del fanzine y la autoedicion para publicarlas.

Uno de los movimiento contraculturales mas reivindicativos y reconoci-
dos de los 60s fue el movimiento hippie, originario de california, también
aparecieron otros movimientos contraculturales como la psicodelia y algunas
tribus urbanas, movimientos donde cada uno podia ser lo que quisiera, libre
de sentir y ser.

Defendian un sistema utdpico, pécifico, antibelicista, la autorrealizacién y
el ambientalismo, muy conectados a la naturaleza y al ser interior, para ello
el uso de las drogas alucindgenas y opiaceos les era una herramienta que les
facilitaba el indagar en lo mas profundo de sus almas y a llegar al pleno auto-
conocimiento, siendo el punto de inspiracion y principal influencia la genera-
cidon beat de 1950, los que también rechazaban los valores estadounidenses
cldsicos.

La utopia tiende a concebir una sociedad futura mejor que la actual y que
se alcanzara por un procedimiento de acumulacion de elementos positivos
y eliminacién de los negativos hasta llegar a la felicidad perfecta (FREUND,
1978, p. 93).

Artisticamente fue un movimiento prolifero en todo el mundo, siendo el
estilo psicodélico el mas representativo en época debido a la amplia paleta
cromatica y vibrante que abarcaba, se inspiraban en las drogas alucinégenas
y se plasmaba en la moda, musica, disefio grafico, interiorismo...

En cuanto a la influencia del estilo hippie en la moda veremos, ademas
de todos estos colores vibrantes y vivos, camisetas destefidas, faldas largas,
mucho estampados florales y pantalones campana. También tomaban inspi-
racién de la ropa nativa americana.

En el mundo de la moda fue una época de liberacion, creatividad y bus-
queda interior, aparecia la mini falda. La mujer, gracias al feminismo y a su
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lucha empezaba una nueva tendencia libre y fresca. Ademads, para alejarse
del mundo industrial, muchas personas del movimiento se confeccionaban
sus propias prendas, dandole peso a la artesania y a la sostenibilidad.

3.4 INDUSTRIA TEXTIL

Principalmente la industria textil estaba a cargo de las mujeres, las que
tejian en sus hogares y fabricaban telas que después se llevaban a un sastre o
costurero que confeccionaba prendas a medida para la clase mas adinerada.

Al aumentar la poblacién y desarrollarse la economia se dié la revolucion
industrial, la que conllevd la aparicion de talleres textiles pero no fue hasta el
siglo XVIII cuando las tecnologias avanzaron radicalmente, haciendo posible
la masificacion de la produccidn textil, de hecho, la industria textil fue una de
las primeras en desarrollarse, hasta que en 2009 tocé fondo y entrd en crisis;
bajos salarios, condiciones laborales negativas y nula proteccién ambiental.

Hoy en dia la industria textil es una de las mds importantes del planeta
y la segunda mas contaminante; el 8% de las emisiones de gases de efecto
invernadero mundiales son producidas por este sector, ya por la fabricacion
de las telas, por el mismo material como microplasticos y el transporte inter-
continental a todo esto se le aifiade el vertido téxicos que se utilizan y produ-
cen en el proceso de fabricacién que derivan en acuiferos y nos perjudican
directamente, ademads de la fauna y flora maritima del océano.

“Las fabricas, en su mayoria localizadas en India o en China, vierten resi-
duos téxicos en los cursos de agua, exponiendo a trabajadoras y poblacion
local a sustancias quimicas perjudiciales para la salud, y en muchas casos,
teniendo incluso un impacto mortal en los habitantes de las zonas aledanas a
las industrias”, denuncia la portavoz de Ecologistas en Accién, Serlinda Viga-
ra. Publico. (Mufioz, 2019) .

Compramos ropa sin miramiento, sin necesidad y las tendencias nos inci-
tan a seguir comprando prendas que probablemente no estrenemos o que
dejen de gustarnos repentinamente por lo tanto, generamos toneladas de
ropa al aflo que tiramos.

4. MARCO REFERENCIAL

Destacaremos a los referentes que mejor representen la estética de los
60s el cardcter underground, gamberro y psicodélico asi como el espiritu
rebelde, caracteristico del concepto de contracultura. De ilustracién y por
ultimo de moda donde destacamos un patronaje sencillo y limpio, también
se quiere destacar el recurso de la estampacion textil. En todos los puntos



Fig. 9. San francisco. Cartel realizado por
Victor Moscoso, 1967.
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tendremos en cuenta el uso del color y la forma.
4.1 REFERENTES ARTISTICOS

El arte psicodélico es un movimiento contracultural de los aifos sesenta el
cual se ve reflejado en diferentes disciplinas artisticas donde muchos artistas
de la época expresaron su mundo interior, ddndose una de las etapas mas
creativas en el arte.

Dentro de las artes graficas tenemos como mayores representantes del
disefio de carteles psicodélicos a figuras como Victor Moscoso y Wes Wilson
aunque también hubieron grandes artistas que destacaron en ese dmbito
como Rick Griffin, Lee Conklin, Bonnie MacLean...

Victor Moscoso es un artista espafiol, nacido en La Corufia (Espafa) pero
se crio y vivio en Nueva York hasta 1959 que se mudo a San Francisco. En
Nueva York realizo sus estudios en Bellas Artes, en la universidad de Yale. Du-
rante su estancia en San Francisco estudid y se gradué en el Instituto de Arte
de San Francisco donde llegd a impartir clases durante cinco afios. Su éxito
vino cuando comenzé a disefiar posters para conciertos de rock psicodélico,
los cuales llamaron la atencién durante el Verano del Amor.

Wes Wilson fue un artista estadounidense nacido en Sacramento (Califor-
nia, EEUU.). Estudio Filosofia y religidn, trabajé con una imprenta y cred en
colaboracion de otros artistas un negocio de artes graficas, especializandose
en la impresion de folletos para actuaciones musicales. Wilson fue uno de
los disefiadores mas influyentes y reconocidos de carteles psicodélicos, in-
ventando un estilo que llegaria a relacionarse incluso hasta hoy en dia como
simbolo representativo del movimiento pacifista y la psicodelia de los 60s.

Ambos artistas realizaban carteles para festivales, musica y publicidad asi
como la creacion de cdmics underground, en el caso de Moscoso también
varias tapas de vinilos. Ambos hacian uso de una tipografia propia con com-
posiciones psicodélicas las cuales pasaban a ser dibujos, hasta el punto de
perder legibilidad. Tanto a nivel tipografico como estético se caracterizaban
por colores acidos y vibrantes, plasmando un caracter underground, lineas
sinuosas y formas derretidas alejadas del rigor geométrico anterior del que
querian rebelarse y desprenderse. Otro recurso recurrente en los carteles
de Victor Moscoso era la fotografia y collages fotograficos en los que recaia
gran peso visual debido a la composicidn que utilizaba. Estos son algunos de
los rasgos mas caracteristicos. Por ello hemos cogido a estos artistas como
referentes ya que plasman muy bien la estética que vamos a seguir pero lle-
vandola a un estilo propio y haciendo una reinterpretacion.



Fig. 10. La silla Panton en una de sus cons-
trucciones.
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Verner Panton

Fue un arquitecto y disefiador industrial que tuvo una gran repercusion e
importancia en el disefio de mobiliario de su época, llegando a ser uno de los
mas influyentes de finales del siglo XX. En primera instancia Panton se dedicd
al disefio de muebles, participando en el famoso proyecto de Arne Jacobsen
la silla Ant” hasta que en 1960 desarrollé uno de los disefios mas conocidos:
la silla Panton® .

Gracias a la invencidon de nuevos materiales durante la década, los cuales
la mayoria eran derivados de plasticos, dotaron a las sillas y muebles de bri-
llo, logrando superficies suaves con un color intenso y brillante. Este avance
en la aplicacidon de nuevos materiales en el mobiliario, produjo muebles e
iluminacion de lo mas innovadores sobretodo en la época de posguerra.

Nos interesa por sus construcciones futuristas e innovacién de conceptos
qgue dotan al objeto de un caracter ludico. Hace uso del recurso de la repe-
ticién y la geometria, consiguiendo de este modo juegos visuales y dpticos
donde el espacio se fusiona y, tanto paredes como suelo y objetos dentro del
espacio de una habitacion, parecen una sola unidad. Las naves Visiona de la
Feria del Mueble de Colonia (1968 y 1970), las oficinas de la editorial Spiegel

Fig. 11. Hamburg, disefio de una piscina por Verner Panton 1969.

(1969) son algunos de los espacios donde podemos ver dichas caracteristi-
cas. Estas son peculiaridades propias que estan estrechamente relacionadas
con los movimientos de op art y el pop art.

En cuanto al color, sus disefos y espacios estdn cargados de colores vi-

7 Silla inspirada en una hormiga con la cabeza levantada. Caracterizada por su ligere-
za, estabilidad y facilidad para moverla.
8 Creada en una sola pieza, quiere simbolizar el optimismo en la decada de los 60s.



Fig. 12. Bélgica, Zebres obra realizada por
Victor Vasarely. 1950.

Creacidn de un proyecto de moda Il. Rebeca 18

brantes que se fusionan entre ellos de una forma genuina. Debido a lo men-
cionado anteriormente tuvo una vasta relacién como disefiador textil.

Victor Vasarely

Considerado el padre del movimiento op art. Aunque comenzé estudian-
do medicina, su interés gird hacia las artes y en concreto la pintura, pero
cuando entro en la academia Mdhely de la Bauhaus en Budapest, cambié el
rumbo hacia las artes graficas aplicadas y el disefo tipografico.

Pronto pudo trabajar para una empresa realizando carteles publicitarios,
Vasarely se convirtié en disefiador grafico y artista de carteles, cosa que per-
duré durante la década de 1930. Cuando se mudo a Paris como artista grafico
desarrolld una de sus mayores obras; Cebra, la cual es considerada la primera
obra de op art y evoluciond a un lenguaje abstracto geométrico propio ba-
sandose en la ambigliedad y el movimiento pero con un minimo de formas.
Digamos que en su primera fase experimenta con efectos de textura, la pers-
pectiva, sombras y luces, experimentando también con el cubismo, expresio-

nismo y la pintura futurista, surrealista y simbolista.
Entre 1947-1951 fue cuando desarrolld su propio estilo por el que hoy
en dia es conocido; abstraccidon geométrica y arte éptico, época en la cual

también trabajo la vision estereoscdpica y el problema de los espacios vacios
dando cabida al arte cinético. Llegd a exponer en la galeria de Denise René
(1946) junto a Duchamp, Calder y Man Ray entre otros. Hizo un estudio de
color, repeticidon y geometria presentando su estudio y trabajo en forma de
paleta, la cual lamé “Planetaire Folklore”. El trabajo de Vasarely nos interesa
por los juegos dpticos, la repeticién y geometria.



Fig. 13. Nueva York. Disefio de emilio pucci,
1969.
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4.2 MODA

Emilio Pucci fue un disefiador de moda y politico, su marca ha represen-
tado estampados geométricos y caleidoscopio de colores. Nacié en una de
las familias mas nobles de su ciudad, Florencia y se marché a estudiar a los
Estados Unidos. Tras formalizar sus estudios, volvid a su pais donde jugo un
papel importante durante la Segunda Guerra Mundial, el mismo Emilio man-
tuvo una estrecha amistad con Edda, hija de Benito Mussolini. Esto le llevé a
acabar exiliado y perseguido por los nazis hasta su detencion.

Tras todas las experiencias traumaticas de la guerra, decidié arriesgarse y
pasarse al mundo de la moda.

Las primeras prendas que disefié fueron para Reed College, un equipo de
esqui. No fue hasta que disefid un traje para su amiga que su fama crecig, el
traje y ella terminaron siendo fotografiados por Toni Frissell el que le intro-
dujo mas en el mundo de la moda, proponiéndole disefiar una coleccién de
esqui para un evento, Pucci causo impresién debido al ingenioso uso y apli-
cacion del tejido elastico, después de este acontecimiento sacé una linea de
trajes de bafio aprovechando su conocimiento en el tejido eldstico que deri-
varia en pafiuelos, estampados coloridos y brillantes hasta acabar disefiando
vestidos y blusas, todos ellos impresos, desde este momento Pucci solo fue
aumentando su reconocimiento y popularidad, hasta llegar a vestir a perso-
najes como Madonna, Sophia Loren o Jackie Kennedy entre otras. Disefio el
logo de las tres aves para la nasa que lucieron en el Apolo 15.

Sus disefios se caracterizan por unos cortes sencillos y limpios pero con
estampados llamativos y caracteristicos. Consiguid introducir dentro de la
elegancia una gama cromatica psicodélica amplia y viva que eclosiond du-
rante los aflos 60s en cierto modo incitd a la aceptacion de este estilo entre
la clase alta.

4.3 ILUSTRACION

Como referencia actual hablaré de Miranda Makaroff, artista polifacética
y multidisciplinar catalana, pintora, dibujante y disefiadora. Estuvo estudian-
do durante 7 anos bachillerato artistico y arte dramatico, llegando a partici-
par en diferentes peliculas.

En 2011 lanzé su primera coleccidon como disefiadora junto a Lydia Delga-
do, su madre. Ha hecho colaboraciones con marcas como Unisa y Brownie y

Desigual donde ha plasmado en las telas sus ilustraciones y pinturas aportan-
do frescura y diversion.



Fig. 14. Miranda Makaroff vistiendo uno de
sus disefos.
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Nos llama la atencidn el estilo y la tematica de su obra, siendo el desnudo,
naturaleza, la luz y una tematica feminista en una entrevista para Desigual
decia “ me excito cuando cuando estoy en la naturaleza, el olor de las flores,

Fig. 15. Espafia. Obra de Miranda Makaroff. 2018.

el mar. Entonces los prints son mujeres desnudas como rodeadas de flores,
asilvestradas, todo asi como muy placentero” decia Miranda en una entre-
vista de Desigual para la coleccién 2020.

Miranda es una joven libre de pudores y prejuicios con un espiritu rebel-
de. De su obras nos interesa la manera de abordar el color y la tematica.

Yayoi Kusama es una artista japonesa que ha trabajado con una gran va-
riedad de medios como por ejemplo la escultura, pintura, collage, perfor-
mance. Las habitaciones en las que muestra su obra, el espacio y las formas
provocan una sensacion de hipnosis con juego de luces colores, formas como
la repeticidon del lunar y calabazas alucinatorias. Yayoi trabaja y se interesaba
por el estilo del pop art, el expresionismo abstracto ademas de estar influen-
ciada también por el arte hippie. Actualmente se le reconoce como una de las
artistas mas importantes de Japon.

La artista sufria alucinaciones y ataques de panico desde temprana edad.
Ella misma quiso ingresar en un psiquiatrico de Tokio debido a ello produjo
una serie de dibujos sobre las violetas, las cuales le parecia que le hablaban.
Todo esto lo menciona en el documental; Infinito. Consiguid transformar el
trauma en arte por lo que el arte fue parte de su terapia.

Esta enfermedad claramente influyd en su obra y su arte lo que hizo que
se aproximara a un estilo psicodélico. Nos llama la atencién, la manera en la
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Fig. 16. Japdn. Obra de Yayoi Kusama, 1929.

que lo refleja en su obra, por medio de la repeticién, patrones y el uso de
colores vivos y brillantes. Por otro lado, en ocasiones, cuando Kusama pre-
senta sus instalaciones y habitaciones ella también forma parte de la obra,
integrandose en ella, formando un todo con el espacio vistiendo generalmen-
te vestidos que llevan como estampado su obra dificultando la distincion de
elementos dentro de la escena, provocando sensacion de infinito.

5. CREACION DE UN PROYECTO DE
MODA |I. PROCESO Y DESARROLLO

5.1 VISION GENERAL

5.1.1 Valores y mision

Con el propdsito de encontrar una herramienta que reforzara y potencia-
ra la confianza tiene su nacimiento Carota, credndose basado en el espiritu
libre que llevamos dentro, el que a veces con dificultad sacamos. Un espacio
seguro donde “sofar despierto.”

Conectar con las generaciones mas jovenes los que valoren la prenda mas
alla de la misma acciéon de vestir con la intencionalidad de reivindicar y re-
cuperar su esencia, el espiritu atrevido, alocado, libre y a veces disconforme
que suele costar desenmascarar. Jévenes que del mismo modo apoyen el co-
mercio y el producto local, valorando el proceso que conlleva y en el que se
enmarca la prenda es decir todo el material visual que acompaiie y su difu-
sién; fotografias, videos del proceso etc..

Carota va mds alld de lo estético, promoviendo una moda y consumo
responsable defendiendo de este modo el trabajo artesanal y elaborado en
contraposiciéon al consumismo de hoy en dia y lo que ello conlleva. El pre-



Creacion de un proyecto de moda Il. Rebeca 22

sente proyecto se forma de los valores del hippismo que del mismo modo,
actuando como un acto de rebeldia ante la moda comercial establecida. La
intencionalidad es crear una coleccidén cdpsula siendo esta la manera de ma-
terializar los conceptos; energia, libertad, creatividad, estara acompafada de
una publicacién que a su vez hara de espejo del proceso, aunando el resulta-
do y todo el proyecto en si mismo.

5.1.2 Personalidad

Parte de la importancia del proyecto radica en proporcionar de manera
adecuada una esencia que represente los valores definidos con anterioridad,
de este modo hemos tomado como referente el sistema de arquetipos de
C.G.Jung. el cual es una de las teorias mas conocidas en el marketing, esta,
dota de contenido a la marca y segmenta los mercados.

Los arquetipos definen una especie de patrones de conducta humana: el
inocente, el hombre corriente, el sabio, el explorador, el héroe, el rebelde, el
mago, el amante, el bufdn, el cuidador, el creador y el gobernador.

Carl Gustav Jung (1875-1961) ejercio la psiquiatria y psicologia. Acufio el
término del inconsciente colectivo, segun Jung, el inconsciente comun hu-
mano se compone de unos arquetipos e instintos los cuales moldean nuestra
individualidad.

Con este proyecto se ha querido dar una alternativa a lo establecido, dado
nuevas opciones de ir en contra, reglas propias de este modo el arquetipo
rebelde es el que mejor representa a Carota, este arquetipo se caracteriza
por cambiar lo que no le gusta del mundo, actuando de una forma diferente
siendo transgresor e independiente. Por otro lado, también hay cierta co-
rrespondencia con el arquetipo mago ya que se caracteriza por tener una
presencia carismatica, teniendo ademas la necesidad de compartir las ideas
gue defiende, siendo un personaje inspirador del cambio, aportando ideas y
filosofias que transforman el mundo.

Cabe mencionar también que para llegar al nombre de Carota hemos pa-
sado por un previo proceso de naming. Se escogié este nombre debido a su
significado coloquialmente hablando; persona que actla con desverglienza
y descaro.

5.2 PRIMERA FASE: CREACION EVOLUCION Y EXPERIMENTA-
CION

Tras tener claro el proyecto y sus objetivos; crear disefios propios, un pro-
yecto de moda, aplicar procesos graficos, es decir la linea general que va a
seguir el TFG, las modalidades artisticas que vamos a utilizar para la mate-



Fig. 17. Moodboard.
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rializacidon del proyecto, procedemos a la fase de maduracién y definicion de
la idea, concepto y finalmente una parte importante de experimentacién en
la cual aplicaremos y materializamos esas ideas y conceptos mencionados
anteriormente, dotandolos de valor.

5.2.1 Moodboard de inspiracion; la imagen psicodélica, la imagen de los 60

Tras enmarcar el TFG en una tematica concreta; los afios 60 la moda y
los movimientos contraculturales asi como las subculturas hippie psicodelia,
punk, grunge, op art... se procedidé a nutrirse con imagenes de inspiracion y
referencia, generando un moodboard (figura X) de inspiracién, el cual siem-
pre se ha tenido presente.

Se han recopilado imagenes con cierta estética psicodélica, con un carac-
ter hippie, gamberro y acido por otro lado también aparecen prendas con
estampados.

5.2.2 Claves estilisticas permanentes y estacionales.(Funcion simbdlica Fun-
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Dentro de una marca existen y se estipulan cuales son las claves estilis-
ticas permanentes y estacionales. Toda marca tiene una serie de recursos
y caracteristicas que se utilizan como seia identificativa y caracteristica, lo
gue también aporta personalidad y hace mas facil su reconocimiento, del
mismo modo que ayuda a seguir una linea coherente durante la vida de la
marca acompainandola en todas las colecciones. Es algo que nunca se pierde
de vista a la hora de crear una coleccién ya que hace posible la presencia del
espiritu, estilo, caracter y esencia de la marca.

Las claves estilisticas estacionales son las que permiten a la marca que
cada coleccién tenga algo distinto sin llegar a perder su esencia, podriamos
decir que son los matices, ya que siempre estan presentes las permanentes
y estas en cambio varian. Las estacionales aportan un amplio abanico de op-
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ciones temporales, en cuanto a tematicas, conceptos o recursos minimos,
variando el color o bien pequefios recursos como puede ser la aplicacidn de
correas, rotos, parches cuellos o escotes con algunas modificaciones segun la
tematica o concepto escogido que ademas pueden ser varios.

Las claves estilisticas se componen de; funcién estética, simbdlica y prac-
tica.

La funcidn estética define la parte visible es decir, colores, tipo de tejidos,
recursos estilisticos y de confeccién. La prdctica define la silueta, linea y for-
ma genérica de la ropa, existen muchas lineas que conforme avanza la moda
hay mas tipos de siluetas pero ejemplificamos algunas; | (ajustada), H (recta),
evasé, X entre otras.

Mediante la silueta podemos engaiar al ojo, modificar las proporciones y
la percepcion asi como imitar y realzar las formas anatdmicas entre las partes
del cuerpo, es un recurso muy importante para resaltar o esconder formas.
En esta funcidon también se define el tipo de estilo; urbano, casual, elegante,
minimalista entre otros muchos.

La simbdlica habla sobre el concepto o tematica como podria ser la des-
confianza, romanticismo, pérdida de la identidad...
Vamos a definir las claves estilisticas por las que se rige de manera genérica
Carota, las cuales definen y dan personalidad como ya hemos mencionado
anteriormente.

Claves estilisticas permanentes

Funcidn simbdlica

Carota tiene una personalidad concreta y definida por lo que las prendas
acompaian y refuerzan parte de esta personalidad mediante recursos den-
tro de la confeccidn. Nos centramos en tres principales aspectos; la libertad,
atrevimiento, sencillez.

Funcidn estética

En esta funcion estética se hablara de los tejidos, colores y recursos. He-
mos querido representar la libertad con tejidos elasticos, finalmente utili-
zamos punto de algoddn para confeccionar las prendas finales, este tejido
al ser elastico proporciona comodidad a la hora de moverse con la prenda.
En cuanto a las formas, tratamos formas simples, dejando al aire los brazos
y la barriga, reivindicando también en cierto modo la parte atrevida y re-
presentando el lado mas liberal de la moda y el cuerpo femenino, haciendo
referencia a la liberacién de la mujer durante la década de los 60s. Hemos
guerido hablar de la libertad con el recurso del lazo y la longitud aportando
caida para generar esa sensacion de vuelo donde parte de la prenda baila con



Fig. 20. Muestrario textil 1.

Fig. 21. Muestrario textil 2.
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el aire. En los pantalones hemos utilizado camales anchos y holgura, sin cefiir
demasiado el pantaldn a la pierna.

Previamente hemos generado un muestrario con distintas telas; popelin,
stretch, seda, punto romay punto de algoddn. Fuimos descartando por la tra-
ma del tejido o elasticidad y transparencia, vimos cdémo se comportaba la tela
con la estampacion, las lacas y acraminas. Finalmente debido a que la trama
era la mas sutil, menos perceptible cuando se estampaba ademas de que la
elasticidad era la justa y a su vez aportaba vuelo y caida nos decidimos por el
punto de algoddn, teniendo la ventaja de que en las tiendas de tejidos suele
haber un catalogo mas asmplio de color. El proceso de eleccion de un tejido
es una de las partes mas importantes a la hora de disefiar una coleccidn, ya
que la textura del propio tejido puede cambiar totalmente la percepcion o el
mensaje, haciéndolo mas rudo o mas dulce.

En cuanto al color de las telas, queriamos que la coleccién tuviera va-
riedad cromatica y aportara viveza, transmitiendo mediante los colores ese
espiritu atrevido, sin miedo a lo llamativo, queriamos transmitir energia. Esta
fase podria ser interminable. Durante el proceso de eleccién hemos tenido
infinidad de posibilidades y combinaciones de colores en un mismo look y en
conjunto. Para guardar cierta armonia ante la coleccién se tuvo que realizar
la digitalizacidn de los looks (figura 23) pudimos previsualizar y aproximarnos
mas a la realidad, gracias a esto se pudo tomar una decisién mas proxima al
conjunto y resultado final.

Se escogio el rosa fuxia, amarillo, verde cirujano, y azul guardando cierto



Fig. 23. Bocetos ilustracion 1.

Fig. 24. Bocetos ilustracién 2.
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equilibrio entre los colores frios y calidos, aunque los colores de la cultu-
ra hippie o mas recurentes en los 60s fueran el verde, naranja hemos que-
rido salir de los “estereotipos” y hacer una reinterpretacion mas actual.

Funcidn prdctica
En Carota se defiende una linea ajustada con el fin de realzar y ser fiel a

IM

la forma natural del cuerpo asi como evitar el “ocultamiento” o el disimular

formas naturales del cuerpo humano. Se define por un estilo casual y urbano

Claves estilisticas estacionales
Unicamente se ha querido matizar la coleccién con la tematica psicodéli-
ca, retro y gamberra, sin matizar el resto de los aspectos de la coleccion.

5.2.3 Illustracion (color y forma )

Tras la definicién del concepto y del proyecto procedemos al bocetaje de
las ilustraciones, de las formas y textura se bocetan en papel para poste-
riormente vectorizadas y generar formas definidas, simétricas. Después las
digitalizaremos y podremos perfeccionarlas ademas de generar los rapports
para su posterior estampacion.

En ilustrator y algo de photoshop generamos unos items o elementos con
la herramienta pluma o el pincel después abrimos un lienzo del tamafio de-
seado y distribuimos los items y elementos como queremos, para generar
el patrén de repeticion todo lo que sale por la izquierda,entra por la parte
derecha y de igual modo de arriba a abajo.
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Fig. 25. Estampado corazones.  Fig. 26. Estampado mixto. Fig. 27. Estampado manchas.

Por un lado buscamos plasmar parte de la esencia psicodélica mediante
formas sinuosas, organicas, derretidas o abstractas. Por otro lado vamos a
coger iconos o elementos tipicos de la época, representativos de la época o
de los movimientos hippie, psicodelico, punk... como por ejemplo las flores,
las setas o las caras sonrientes llevandolas a una representacion propia y mas
actual. En cuanto al color se refiere, no fue hasta la parte de experimentacion
donde hicimos una aproximacién a los colores definitivos hasta que final-
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mente en el taller que se alquild, hicimos las pruebas definitivas de colores
y tejidos. Primero cortamos unos retales de diferentes colores y fuimos pro-
bando con todas las tintas de las que disponiamos en el taller, hicimos una
seleccion de las que mejor nos funcionaban y procedimos a unas estampa-
ciones en tamafo reducido. En algunos casos tuvimos que mezclar colores
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para dar con la tonalidad perfecta.

22 S22 4
7=)
QW
SE

AU (Gl

TS~ VOSBRI B
Fig. 28. Estampado op art. Fig. 29. Estampado lineas. Fig. 30. Estampado caras.

En un primer momento nos focalizamos en la forma y tras tenerlas claras
procedemos al color, el cual estd muy condicionado por la coleccidon que se
va a generar ademas de las telas de las que disponemos.

Normalmente si el trabajo a serigrafiar es de varias tintas, hay que plani-
ficar la imagen, haciendo una divisién por colores los que podrian llamarse
capas.

5.2.4 Moda/ prototipos y disefios

Tras dejar claras las claves estilisticas permanentes y estacionales pro-
cedemos al bocetaje. Teniendo en cuenta todos los conceptos, realizamos
infinidad de disefos, con distintas formas y variantes de tops, pantalones,
monos, faldas... para ver cual es el que mejor se ajusta a las exigencias de la
marca. Tras decidirnos por la opcién mas adecuada, procedemos a tomar me-
didas, las prendas se haran con mis medidas. Se procede a patronar partien-
do de las prendas base realizando las modificaciones pertinentes para llegar
al resultado final; ensanchar la pierna del pantaldn, los escotes de los tops...

Para cerciorarnos de que los patrones estan bien y son funcionales, rea-
lizamos unos prototipos a tamafio real, esto nos sirvid para hacer un refina-
miento y eliminar las pinzas de los pantalones y tops asi como ajustar medi-
das y perfeccionar formas.

Los prototipos se hicieron de dos tops y pantalones, estos ultimos podrian
ser la parte mds complicada por eso hice varios modelos hasta dar con el
definitivo.



Fig. 31. Pruebas con tinta naranja fluor.

Fig. 32. Pruebas en papel amarillo.
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5.2.5 Experimentacion serigrdfica (pruebas y experimentacion en tejidos y
papel.)

Como ya se ha mencionado, durante la asignatura de ilustracion aplicada,
se puso en practica todo esto mencionado anteriormente, una vez claros los
disefos e ilustraciones, procedimos a experimentar y probar diferentes so-
portes y combinacién de colores. Esto nos sirvio para hacer un acercamiento
al resultado final. Gracias a esta asignatura se tuvieron mas claros los proce-
sos serigraficos y las posibilidades que ofrece.

El primer paso y toma de contacto fue la experimentacién en papel, com-
pre gran variedad de colores para generar estampaciones a una tinta, se bus-
caban colores complementarios y generar contrastes atrevidos. Probé con
tinta rosa fluor, naranja fluor y verde pistacho. los resultados fueron satis-
factorios pero los que mas harmonia guardaban era las estampaciones de
colores analogos.

5.3 SEGUNDA FASE: APLICACION Y CONFECCION TEXTIL

5.3.1 Estampacion.

Las primeras pruebas se realizaron en papel, podria ser la primera fase
de este proceso, en la cual se pasa el primer filtro y juicio del gusto, se ven
tamafios segln las formas de la estampacion, seguidamente procedemos a la
segunda fase donde procedemos a estampar sobre un soporte textil para ver
como funcionan, en esta segunda fase se termina de filtrar la estampacion.

Fig. 33. Pruebas en diferentes papeles



Fig. 34. Insolando con los fotolitos

Fig. 35. Estampando en Muro print.

1
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Una vez escogido el taller y teniendo en cuenta los recursos de los que dis-
ponemos se empieza a pensar variantes para generar ese rapport. Pensamos
en trabajar en una mesa mas grande, pegar la tela a la mesa e ir moviendo los
gatos. Tras la primera estampacion, limpiabamos la pantalla fuera de la mesa
de trabajo para evitar errores, secabamos la zona estampada y la pantalla,
con ayuda del fotolito haciamos un casado de la estampacién y el fotolito
para posteriormente mover la pantalla con los gatos y hacerla coincidir con el
fotolito, generar esta repeticion y el casamiento requeria de tiempo y pacien-
cia hasta dar con el punto exacto, aun asi hubieron repeticiones con minimos
errores que después se corrigieron retocandolos a mano.

Una vez se tiene el fotolito, se emulsiona la pantalla, en nuestracaso uti-
lizamos la emulsién Nakamura, por ambas caras de la pantalla, llenamos la
raedera de emulsién y la apoyamos en la pantalla dejando que la emulsidn
haga contacto en todo el recorrido, entonces se desliza de abajo hacia arriba.
Después de meterla en el horno hasta quedar completamente seca y endure-
cida la emulsién cogemos el fotolito y lo colocamos en la insoladora y encima
la pantalla, procedemos al vacio y seguidamente a la luz, dejandola aproxi-
madamente dos minutos veinte. Tras cumplirse estos minutos la llevabamos
a la pila y la mojdbamos suavemente con agua y frotando con una esponja,
comprobabamos que estuviera bien y no estuviera ninguna zona taponada
con emulsion. Llevdabamos la pantalla a secar dentro del horno y una vez seca
ya estaba lista para estampar.

A la hora de estampar, tocabamos todos los bordes con celo, cogiamos la
pantalla con los gatos, poniamos el nivel adecuado y pegamos los topes, dis-
tribuimos la tinta en una linea con ayuda de la espatula, sin llegar a ponerla
encima de la estampacién y con la rasqueta cargamos la pantalla, bajabamos
la pantalla y pasabamos la rasqueta de arriba abajo para transferir la tinta.
En ocasiones se le daba varias pasadas porque la estampacién no llegaba a
hacerse de manera uniforme en todas las partes.

Con las acraminas me era mas facil estampar, se transfiere mas rapido y
facil, con las lacas quizas al ser mas espesas o al utilizar blanco me costaba
mas.

En el proceso serigrafico hay materiales imprescindibles para practicar
este proceso que son sencillas; una pantalla serigrafica las cuales pueden ser
con el marco de madera o aluminio (segun el tipo de soporte la pantalla ha de
tener mas hilos o0 menos, en nuestro caso al ser un soporte textil la pantalla
tenia menos hilos 43 hilos por centimetro lo cual deja pasar mas cantidad de
pintura), tinta con base al agua las cuales también se ha de tener en cuenta el
tamafio de las particulas del pigmento, una rasqueta la cual ha de tener cier-
ta flexibilidad y un tamafio adecuado a la pantalla, mesa de impresién o de

trabajo de superficie plana, bisagras/gatos, manguera, esponjas, emulsiones,
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topes para la pantalla, cinta adhesiva, espatulas de plastico,(material para la
plantilla, pldstico de registro). A la hora de limpiar la pantalla, ha de hacerse
lo mas rapido posible para evitar que la tinta se seque o puedan haber ima-
genes fantasmas en la pantalla, para evitar esto, a la hora de recuperar la
pantalla, ademas de utilizar el producto adecuado a base de lejia y agua para
su recuperacion, se puede destefiir los hilos con un producto mds agresivo y
dejar la pantalla como nueva, preparada para la proxima estampa.

5.3.2 Patronaje corte y confeccion
Sobre los tejidos y su composicion, utilizamos punto de algoddn al 95%
algoddn y 5% elastan, goma elastica, hilo y la maquina de coser marca Singer.
Las piezas finales fueron cuatro; Tres tops, dos pantalones, una falda y un
vestido.

Se cogen las medidas del cuerpo, se patronan, se afiaden los centimetros
de costura, se corta el patrén del papel y después se pincha a la tela, si el
patrén va al lomo, la tela tiene que doblarse. Una vez pinchado el patrén ala
tela, siempre al recto hilo se cortan las piezas. No hay que olvidar que prime-
ro se posicionan los patrones para aprovechar la tela aunque previamente se
hicieron cdlculos para ver cuantas veces era necesario hacer la repeticién a
la hora de estampar para que las piezas patronadas cupieran en el 50x 70 de
la pantalla. Para los tops con una estampacién por delantero y otra para la
espalda era suficiente y para el pantaldn era necesario hacer dos repeticiones
del rapport para conseguir la longitud de la pierna.

Una vez cortadas las piezas se remallan para que el tejido obtenga un me-
jor acabado, se ensamblan las piezas con alfileres temporalmente de manera
que los derechos queden encarados para coserlos, una vez unidos se procese
a los acabados y los dobladillos para una mejor apariencia aunque en este
caso con los tops, decidimos hacerlos reversibles, como una especie de forro,
para evitar que se viera cualquier costura, esto en cierto modo puede ser una
ventaja porque otorga a la prenda de versatilidad.

Look uno:

Consta de un top con un largo hasta el ombligo, escote asimétrico, una
manga tradicional y otra con un tirante, en este look solo se ha estampado
el pantalén y no el top ya que estampar ambas piezas, lo considerdbamos
demasiado recargado. El pantalén es de pierna ancha y de tiro alto, similares
a los palazzo, con cinturilla eldstica, una pierna la hemos estampado de un
amarillo mas oscuro que el de la otra pierna. El estampado que hemos utili-
zado es el de manchas.
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Fig. 38. Resultado final. Look uno, estampado manchas.
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Fig. 36. Resultado final. Look uno, estam- Fig. 37. Resultado final. Look uno, estam-
pado manchas. pado manchas.

Look dos:

También consta de dos piezas, top y pantalén. El top tiene una longitud
por el ombligo, con un escote halter, agarrandose con tirantes al cuello ade-
mas de una apertura a modo de lazada el en bajo. El pantalén tiene una pier-
na estampada y la otra sin estampacion para darle aire al conjunto. Este look
se ha estampado con el rapport de op art.
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Fig. 39. Resultado final. Look dos, estampado op art.
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Fig. 40. Resultado final. Look dos, estampado op art.
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Look tres:

Consta de dos piezas, mini falda y top, ambas estampadas ya que al tener
menos cantidad de tejido, no se veia recargado en su totalidad. El top se ata
al cuello dejando caer una larga tira,el escote es redondo. La falda es sencilla,
longitud estandar de una mini falda (20 cm por encima de la rodilla. Para este
look hemos utilizado el rapport de lineas.

Fig. 41. Resultado final. Look tres, estam-
pado lineas.




Fig. 42. Resultado final. Look tres, estampado lineas.
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Look cuatro:

Un vestido de tubo por encima de la rodilla y con escote halter antes de
finalizar los looks, preparamos una sesion de fotos, poniéndonos en contacto
con las modelos asi como la preparacion del lugar, cdmara, objetivos, flashes,
poses, iluminacién y maquillaje.

Se organizd todo previamente con minuciosidad, los fondos que se utili-
zarian en la sesidn, en que orden se fotografiaran a las modelos etc. Utiliza-
mos una cdmara Canon 6D con un objetivo Canon 24-70mm f.4 gama L. Nos
apoyamos con tres flashes de estudio de la marca Godox y empleamos sitios,
banderas hollywood y negras para recortar el fondo o a las modelos sobre

Fig. 43. Resultado final. Look cuatro, es-
tampado corazones.




Fig. 44. Resultado final. Look cuatro, estampado corazones.
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ceferinos con espada, con la intencionalidad de controlar la luz tan dispersa
y caracteristica del flash.

Por otro lado, quisimos reflejar el proceso de la creacidn de las prendas
con la realizacién de un video. Se contactd con Jesus Ponce, director de foto-
grafia, para la realizacién del mismo. Se tuvo que ir a localizar al lugar de tra-
bajo, el Muro Print y hablar sobre el tratamiento, referencias, estética y look
que se le queria dar a la pieza. Primero se grabé la parte de experimentacién
y pruebas serigraficas, la estampacion y todo el proceso o lo relativo a ello,
posteriormente la parte de corte y confeccidn de las prendas.

Una vez rodado todo el proceso se realizé la edicidn.

6. CONCLUSIONES

El proyecto ha sido muy enriquecedor tanto profesional como personal-
mente, poco a poco he visto cémo iba tomando forma, disfrutando de todas
y cada unas de las fases, con sus inconvenientes y sus virtudes, siendo capaz
de cumplir con los objetivos gracias a docentes y compafieros que me han
ayudado a que este trabajo tuviera un desarrollo y resultado mas profesional,
consiguiendo valorar, serigrafia, arte, disefio, patronaje e ilustracién por igual
pudiendo afianzar de este modo el mensaje y el concepto de Carota.

Mas alla de ser un trabajo académico, Carota se ha convertido en un po-
sible proyecto e investigacién de futuro, el cual me gustaria seguir desarro-
llando, afianzando la relacion entre arte y moda sin olvidar uno de los mayo-
res objetivos y valores del proyecto, generar conciencia sobre el consumidor,

darle una vuelta a la moda y lo que ésta conlleva o supone, queremos luchar
por una moda mas concienciada y libre.
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ANEXO I. RESULTADO FINAL

Video sobre el proceso: https://vimeo.com/570954709
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Anexo 1. Resultado final. (look 1)
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Anexo 2. Resultado final. (look 2)
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Anexo 3. Resultado final. (look 2)
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Anexo 4. Resultado final. (look 2)
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Anexo 5. Resultado final. (look 1y 2)
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Anexo 6. Resultado final. (look 1y 2)
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Anexo 7. Resultado final. (Detalles look 1y 2)
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Anexo 8. Resultado final. (Detalles look 1y 2)
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Anexo 9. Resultado final. (Detalles look 1y 2)
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Anexo 9.

Resultado final. ( look 4)
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Anexo 9. Resultado final. ( look 4)

Creacion de un proyecto de moda Il. Rebeca

55



