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OBJETIVOS

Que la/el estudiante profundice en el manejo de herramientas proyectuales para
desarrollar productos textiles y adquiera el habito de la indagacién temética como base

fundamental del desarrollo de un proyecto.

OBJETIVOS ESPECIFICOS
Que la/el estudiante:

. Sea capaz de concretar un proyecto interdisciplinario integrando saberes

de las asignaturas integradas de forma individual y/o grupal.

. Comprenda el concepto de tendencia y pueda aplicarlo como herramienta

en el desarrollo de productos textiles comercializables.

. Conozca diferentes herramientas proyectuales para ser utilizadas en las
distintas instancias del proceso de desarrollo de coleccidn.

. Identifique el concepto de universo que acompafia al usuario.

. Conozcea los diferentes componentes que hacen a la comunicacion de un
proyecto y pueda aplicarlos a los productos disefiados.

. Logre desarrollar con autonomia una coleccién de productos con marca
propia y piezas de comunicacion que la identifiquen.

. Valore e identifique las instancias del trabajo en equipo asi como el

intercambio de conocimientos entre sus integrantes.



UNIDADES DE APRENDIZAJE

UNIDAD 1 - “Tendencia + usuario”.

S ZAJC
Que la/el estudiante logre

. Acercarse al  concepto  de

tendencia y sus generadores.

. Profundizar en la practica de
conceptualizacion
. Generar piezas de insumo previas

al desarrollo de coleccidn.

o Aplicar herramientas proyectuales

y de acercamiento al usuario.

Tendencias (sociales vy estéticas) como

proyeccion a futuro.

*» Definicién y diferencias entre tendencia v
moda.

+ El ciclo de la moda.

+ Generadores de tendencias: cool hunting,
cine/teatro, blogs y medios de comunicacion,
la calle (street view), influenciadores.

» Emprendimientos textiles emergentes: de lo
global a lo nacional

*  Herramientas proyectuales para la
conceptualizacién, creacidon de alternativas y
evaluacion de resultados: mapa mental,
Scamper, sombreros para pensar.

* Repaso de armado de cartas textiles: color,
forma, texturas

» Acercamiento al universo del usuario:

Imageboard y Moodboard.

Actividades sugeridas

» Eleccién de una tendencia como inspiracion de coleccidn con proyeccién a un afio.

» Seleccion de los principales conceptos de la tendencia para generacidn de coleccion -

Herramienta: Mapa Mental

* Realizacion de cartas textiles que responden a la tendencia.

* Desarrollo de coleccion de telas transformadas para coleccién.

* Desarrollo de la coleccién (siluetas, formas) - Herramienta: Scamper (formato digital,

vectorial o trabajo edicidén de imagenes).

* Relevamiento de materiales y avios en el mercado local acordes a la tendencia elegida.



* Realizacion de imageboard o moodboard de usuario probable.

* Evaluacion de la coleccién realizada entre pares - Metodologia: 6 sombreros para

pensar.

UNIDAD 2 - “Comunicacion de un proyecto”

Que cl/la estudiante logre: * Analisis de marcas de moda
. Comprender el concepto | * Introduccion a criterios basicos de disefio grafico.
de marca de producto ¢ imagen | * Comunicacién visual global de una marca.

de marca y su importancia para | * Logotipo, isologotipo, imagotipo, isotipo.

el funcionamiento de un » Piezas de presentacion de productos textiles: catalogos,
producto en el mercado. grifas, colgante (hang tags), packing, etc.
. Adquirir conocimientos -

bésicos para el armado de piezas
graficas que acompafian al

desarrollo de una marca.

Actividades sugeridas

* Elegir una marca global, regional o nacional con las que se identifique o reconozca
como referentes, investigar una de sus campafias, sus piezas de comunicacién gréfica y
web. —
» Disefio y realizacién de idea grafica y aplicarla en piezas como: etiqueta, colgante,

packing.
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UNIDAD 3 — “Proyecto final integrado”

Qﬁ 1”e esante logre aplicar
integradamente los conceptos y herramientas
que se trabajaron en los cursos de Disefio IV,
Taller Laboratorio IV, Represen [Vy logre

proponer y desarrollar un producto textil que

contemple sus intereses.

5

¢ Gneraéh e un producto textii de
acuerdo a la inspiracion elegida.

o Integracién de conocimientos
técnicos y proyectuales adquiridos en las

asignaturas integradas.

. Generacion de la marca que

comunicacidn de los productos.

acompaiia a Ia misma, asi como piezas de

Actividades sugeridas

» Generar una coleccion propia de prendas textiles, integrando los conocimientos
técnicos y proyectuales adquiridos en las asignaturas integradas, generando la marca

que acompafia a la misma, asi como las piezas de comunicacion de los productos.

PROPUESTA METODOLOGICA

Se sugiere la construccién de una biticora (cuaderno generalmente de cardcter personal,
con una estructura cronoldgica que se actualiza regularmente) que acompatfie el proceso
del estudiante durante todo el curso.

Es fundamental la asistencia de los estudiantes a las clases.

Se propone trabajar en sistema taller para promover el intercambio fluido entre docentes
y estudiantes.

Se recomienda el desarrollo de ejercicios en equipo para potenciar el enriquecimiento de
los mismos asi como las habilidades negociadoras. Asi como también estimular e]
didlogo contribuyendo a elaborar un juicio critico, donde el alumno analice, exponga vy

logre generar conclusiones propias.

Se aconseja el uso de la herramienta premisa como manera de organizar los contenidos

y ejercicios. Esta se distribuird entre los estudiantes de modo de contar docentes y



alumnos con los objetivos, las herramientas, modalidades de trabajo y entregas a

realizar durante el desarrollo de los ejercicios.

La coordinacién de objetivos, contenidos, propuestas de trabajo y evaluaciones durante
el afio entre asignaturas integradas, es fundamental para lograr un trabajo final integrado

con el fin de fortalecer la comprension interdisciplinaria de un proyecto.

Es de importancia exponer material digital como incentivo audiovisual. Se recomienda
tener en cuenta la planificacién de las actividades incluir visitas a talleres, ferias,

ateliers, exposiciones, etc.

EVALUACION

Tendra como base ¢l REPAG, asimismo debera ser formativa y de proceso, flexible

(adecuada a la propuesta de trabajo) ¢ integradora (entre las distintas asignaturas

implicadas).
Se deberd evaluar a nivel individual como grupal.

Se evaluara el trabajo en clase, el proceso de investigacion y posterior andlisis, la
presentacion grafica y oral, la coherencia entre el discurso oral y visual v la innovacién

en las propuestas.

Finalizados los ejercicios, se recomienda la realizacién de una devolucién abierta a
través de la cual destacar los aspectos positivos de los resultados entregados, mencionar

critica y objetivamente los aspectos a mejorar, haciendo hincapié en la evolucién del

proceso proyectual.

Se aplicard también la autoevaluacion, la evaluacién grupal y la evaluacion entre pares,

siempre fomentando el respeto por el trabajo del otro.

EQUIPAMIENTOS

- Salon de clase apropiado a la cantidad de alumnos que concurran
(aproximadamente 3 m2/ estudiante).
- Disponibilidad de PC, cafién y parlantes como equipamiento multimediatico.

- Mesas de trabajo sobre las que se pueda cortar, pegar, etc.



-  Buena iluminacion en el salén (natural de ser posible), que se pueda oscurecer
para la presentacion de material audiovisual.

- Elementos para exponer los trabajos.
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