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MODEX es un proyecto de
grado desarrollado por
Brayan Garcia Meneses, en
el que se unen las disciplinas
del disefio grdfico y el disefio
de moda. Con treinta y seis
ilustraciones de moda super
detalladas que intentan
representar la verdadera
apariencia y vestimenta de
las mujeres de determinado
periodo histérico, junto con
mads de 1000 ilustraciones a
mano de dibujo plano.

Este proyecto se concibe a
futuro como una narraciéon
transmediq, ya que desea
desarrollar productos de tipo
multimedia, realidad
aumentada y virtual que
conecten al usuario como
un ser que tiene experiencias
diversas en el campo de la
moda y su historia.

PLANTEANMIENTO

DEL
PROBLENH
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cComo debe ser una

experiencia transmedia de
aprendizaje significativo que

entusiasme a los
disenadores de moda o
vestuario a inspirarse,
crear y presentar sus

creaciones, con datos reales

sustentados apartir de la
historia de la moda
y el vestuario?
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La mayoria de los
disenadores de moda
sustentan, se inspiran y
crean sus piezas

sin tener claro los
conceptos y la palabra
adecuada con la que se
denomina cada prenda,
accesorio o calzado en un
determinado periodo de la
historia del traje o la moda.
Muchos incluso, las
autodenominan a su
antojo, segln su

parecido con otra

prenda u ornamento,

o peor, les asignan
nombres como “un

estilo de faldita”,

“un corsé€” cuando en si

es un jubén, entre muchos
otros ejemplos. Hoy en dia
le siguen llamando polisén
al Mirihagque que se utilizaba
en la era del Segundo
Imperio, dos elementos con
la misma funcién de generar
volumen, pero totalmente
diferentes.

Una palabra asignada
errbneamente, puede
costarnos incluso mucho
dinero, si lo que queriamos
era recrear un jubén, pero
nuestra costurera de
confianza termina
interpretdndolo como un
corsé; a simple vista dos
prendas “muy parecidas”
aungue con dos estructuras
totalmente diferentes.
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En la formacién academica,
se cometen este tipo de
errores, que, en presencia
de conocedores del

tema, serian errores
imperdonables.

Es por esta razdn que recurri
a buscar un libro que
tuviera el vocabulario
adecuado para aprender
a expresar correctamente,
pero muchos de los textos
segmentados en ciertos
periodos historicos
contenian textos extensos
que no dejaban en mi,
ninguna experiencia
significativa y terminaban
olvidados en la biblioteca.

=
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MODEX es el nemesis de
cualquier libro de moda que
exista en la actualidad, su
lenguaje es mas divertido

y menos complejo de
entender. La informacion que
contiene se presenta de
manera concisa y puntual,
no estd lleno de largos
textos, que, si bien
funcionaron en el pasado,
hoy es prescindible
diagramar libros que
involucren al lector no
solamente como un ente
que explora las dindmicas
del libro, sino que debe estar
inmerso en diferentes
narrativas que hagan

su aprendizaje e inmersion
algo mas significativo.

MODEX no se centra en
narrar los hechos como un
antiguo manuscrito

(y disculpe si soy
insistente en ello),ya que
para la narrativa visual del
libro, las prendas y sus
nomlbres toman un papel
protagénico, donde el lector
se sentird parte de la
historia. Al tener que
desarrollar actividades a
partir de las herramientas
multimediales presentes
+entre sus pdginas.

OBRJETIVO
[PIRINCIPAL

Educar y motivar por
medio de un libro con
elementos transmediq,
al disenador enfocado
en el sistema moda o
creador de vestuario,
con un vocabulario
que le permita
exponer sus ideas

y credr sus piezas,
fundamentadas en
datos precisos de

la historia de la

moda y el traje.

o
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ORIJIETIVOS
PARTICULARES

|

Recopilar mediante una
encuestaq, datos que
detecten las expectativas
y motivaciones de los
disefladores enfocados
en el sistema moda

y creadores de vestuario,
al momento de
seleccionar e interactuar
con un libro de historia
del traje, el vestuario

o la moda.

2

Investigar y recopilar
informacion sobre los
periodos de la historia

del traje, la moda y

el vestuario, desarrollando
ilustraciones que reflejen
la apariencia y la
vestimenta de la mujer

en un periodo especifico
de la historia.

3

Diagramar un libro

con una experiencia
transmedia, donde existan
elementos de diversidad y
representacion, de forma
mesurada e infografica.

o
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Figura 1. Portada de libro. Stylepedia. Figura 2. Portada de libro. Moda: historia y estilos.

E S—rm D O Fashionary (2016) Fashionary. .(2019). DK

DEL Stylepedia Moda: Historia
HARTE y Estilos

Es el libro ilustrado que
considero el mas completo  Este es el libro ideal para

A continuacion te presento, cuando se habla de moda,  gnamorarse atn mas de la
cinco trabajos editoriales subculturas y estilos historia del traje y la moda.
claves durante el proceso de creados desde 1900
la elaboracién del proyecto hasta 2020. Su nivel infografico
de Modex. . enriquece el contenido,
Ofrece una amplia gama haciendo que el lector se
de referentes visuales, detenga a detallar cada uno
con descripciones de los elementos presentes.

precisas y acertadas.

o
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Figura 3. Portada de libro. The Liittle dictionary of Figura 4. Portada de libro. Historia ilustrada del
fashion. Dior (1954) V&A Editions. vestido.Racinet, A( 2016) Editorial el Ateneo.
El pequerio La historia completa
diccionario de Dior del traje
Este diccionario proporciona Su poder reside en el
conceptos bdsicos y enriquecido material visual
esenciales que cualquier que cada una de sus
disefilador deberia conocer y pdginas contiene, ideal
tener en cuenta si desea para inspirarse y para

iniciar en el mundo de la moda. detallar elementos no solo

Su sencillez y sutileza lo hacen  presentes en la realezq, sino

muy agradable para aprender. también en los utilizados por
la plebe y las clases bajas.

Figura 5. Portada de libro. Fashion, la ihistérica
visual definitiva. Davidson, H (2019). DK.

Fashion,
La guia histérica
visual definitiva

De los recursos mas
completos que he
encontrado, este libro
ofrece una gran variedad d
alternativas, como line
tiempo e imégenes qu
se encuentran facilm
en internet, ademas
cobertura que abarc
tiempos remotos
diseffadores actu

2l



MARCO
TEORICO

“Ningan hombre puede
cruzar el mismo rio dos
veces, porque ni el hombre
ni el agua seran los
mismos” Herdclito

Un nuevo amanecer es una
nueva oportunidad para que
el mundo siga
evolucionando, y no es
mentira para nadie que la
tecnologia se ha convertido
en un érgano externo
infaltable para el ser
humano, en muchos de sus
procesos aparecen las
narrativas transmedia.

Tal vez este término sea muy
ajeno a tu realidad y
precisamente en este
momento te estes
preguntando cQué es una
narrativa transmedia? en
este apartado te ofreceré
una carta de varias
definiciones que se han ido
creando de este concepto,
puesto que es

relativamente nuevo y a
medida que va trascurriendo
el tiempo y segln las
dindmicas que estén s
ucediendo en el mundo, su
definicién también
evoluciona.

o
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El termino de narrativas
transmedia fue introducido
por primera vez en el 2003
por el estadounidense
Henry Jenkins, el cual lo
definié como “historias
contadas a través de
multiples medios”
(Narrativas transmedia,p.16);
otros estudiosos como Jeff
Gobmez lo define en ocho
principios que me
permitiré parafrasear:

1) Las NT son contenidos
creados por uno 0 muy
pocos visionarios.

2)En ellas se deben
considerar la
transmedialidad.

3)El contenido se distribuye
en tres o mas plataformas
de medios.

4)El contenido debe ser
Unico y no se puede reutilizar
en otra plataforma.

5) Crear una mitologia
donde se expliciten las
caracteristicas del mundo
narrativo desde personajes
y espacios.
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6)Evitar las
fracturas y divisiones
del mundo.

7) Dar una
integracidn vertical y
abarcar todos los actores.

8) Incluir la participacion de
las audiencias.

Sin embargo, no es sino
Carlos Scolari, quien en su
libro “Narrativas Transmediaq,
cuando todos los medios
cuentan” quien nos
propone una definicién,
que crea a partir de las
definiciones anteriormente
mencionadas. Scolari define
las NT (Abreviacion de
Narrativas Transmedia)
como “Un tipo de relato
donde la historia se
despliega a través de
multiples medios y
plataformas de
comunicacioén, y en el
cual una parte de los
consumidores asume un
rol activo en ese proceso
de expansion”

Scolari nos expone diez
principios bdsicos que se
deben tener en cuenta a la
hora de crear una Narrativa
Transmediq, los cuales me
permitiré a enumerar

a continuacion.

1)Expansion:

Expansidon de una narrativa
a través de prdcticas virales
en las redes sociales, la cual
ayuda a aumentar el capital
simbdlico y econédmico del
relato.

2)Profundidad

Tarea que el productor
desarrolla para la
penetracion dentro de las
audiencias, hasta encontrar
el ndcleo duro de
seguidores de su obraq, los
que la difundirdn y
ampliardn con sus propias
producciones, la misma
historia perse.

3)Continuidad

Continuidad de las mismas
condiciones y caracteristicas
presentadas en la historia
inicial, a través de los
diferentes lenguajes, medios
y plataformas en que

se expresan.

4)Multiplicidad

El contar la historia a través
de diferentes oscilaciones
del tiempo: pasado, presente
y futuro.

5)Inmersion

Desde el cine hasta los
videojuegos se caracterizan
por proponer, cada uno a
su modo, experiencias
inmersivas.

6 )Extraibilidad

Extraer un objeto,
caracteristica o concepto
del mundo imaginario y
comenzarlo a comercializar
en el mundo real.

o
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7)Construccién de mundos
Umberto Eco en Lector in
Fabula (1979) sostenia que
los mundos narrativos deben
estar amueblados, es decir,
contener elementos
caracteristicos y
representativos que
comiencen a formar

parte de la enciclopedia

de los fans.

8)Serialidad

En las NT la linealidad de lo
serial estalla y se convierte
en una red hipertextual.

9)Subjetividad

Las NT se caracterizan por
la presencia de
subjetividades mdltiples
donde se cruzan muchas
miradas, perspectivas y
voces. Dicho en otras
palabras, las NT tienden a
potenciar una polifonia
causada por la gran
cantidad de personajes

e historias.
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10)Realizacion

Dindmica en la que los
consumidores deben
convertirse en prosumidores.

Es casi magiq, y iqué suerte
la de nosotros |, como
Scolari en su libro nos
presenta cada una de las
variables habidas y por
haber, en cuanto se refiere
a Narrativas Transmedias,
Nno en vano su libro lleva el
mMismo nombre; es asi como
entre su paginas podemos
encontrar, un cuestionario de
preguntas que, para
empezar a crear estas
famosas NT, seria de gran
utilidad tenerlas presentes:

1) ¢A donde queremos llegar?
¢A dénde queremos llevar a
nuestros consumidores?

2) ¢Qué queremos contar?
¢Como vamos a contarlo?
¢A qué genero pertenece la
obra?

3) ¢Quiénes serdn los

personajes principales?
¢Qué quieren los personajes?
¢Qué relaciones mantienen
entre ellos?

4) ¢Dénde estd ambientado
el relato? ¢En qué tiempo?

5) ¢Ser& un mundo
narrativo totalmente
funcional o incluiremos
componentes reales?

6) ¢Qué tipo de
estructura narrativa
proponemos? ¢Sera un
serial o presos textuales
autdbnomos?

7) ¢Qué tipo de narrativa
transmedia queremos que
vivan nuestras audiencias?
¢Qué tipo de participacion
buscamos? ¢;Como afectara
esa participacion al relato?
¢Como se gestionard la
participaciéon de los
consumidores? jQué control
tendrdn los consumidores
sobre el relato?

8) Queremos que la

experiencia quede limitada
a medios o plataformas de
comunicacién o se extienda
también al mundo real?

Estas son algunas de las
preguntas que Scolari se
planteq, sin embargo, si
quieres complementar
aunmads tu conocimiento
sobre el tema, te invito a leer
esta gran obra.

Ahi mismo entre sus
apartados Scolari también
nos presenta tres fases
importantes por las que toda
NT debe pasar:

1)Denotacién

En esta fase se preparay
motiva la participacion de
la audiencia.

2)Remisién

En esta fase se brinda toda

la informacién para que la
audiencia pueda participar.

=
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3)Recompensa

En esta fase se reconoce el
trabajo de las audiencias y
se las premia.

Es casi que imposible
pensar un proyecto de NT,
sin la audiencia; es por ello
por lo que en la realizacién
de dichos proyectos seria
de vital importancia pensar
en ella, desde las primeras
fases y premiarla; por tanto,
se puede deducir que una NT
no es obra de una sola
persona, sino que “entre
todos comparten la
informacion y van
reconstruyendo de forma
colaborativa el universo
narrativo”

Ahora que ya hemos
estudiado que es una
narrativa transmedia y los
componentes que se deben
tener en cuenta al momento
de crear una, desde diversas
perspectivas. Estudiemos
otros conceptos que, si bien
son totalmente diferentes a
una NT, pero tienden a ser
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confundidos con el término
en la industria cultural, es
de vital importancia
aprenderlos a diferenciar
para lograr nuestros
objetivos.

Crossmedia

Jak Boumans,experto en
medios digitales define el
concepto a partir de cuatro
criterios:

1)La producciéon comprende
mas de un medio y todos se
apoyan entre si a partir de
sus potencialidades
especificas.

2)Es una produccién
integrada.

3)Los contenidos se
distribuyen y son accesibles
a través de una gama de
dispositivos como
ordenadores personales,
teléfonos moviles, television,
etc.

4)El uso de mds de un medio
debe servir de soporte a las

necesidades de un tema/
historia/objetivo/
mensaje, dependiendo
del tipo de proyecto.

Multiples Plataformas

Segun Espen Ytrebreg, de

la Universidad de Oslo, el
concepto plataformas
multiples tiende a
focalizarse en la tecnologia
digital, en tanto

proveedora de un marco
de disefo que incorpora los
diferentes medios

(p. ej. textuales o
audiovisuales), plataformas
(p. €j., chats, blogs, redes
sociales, grupos de
discusiéng o sistemas de
software (p. ej., Linux o
windows, .gif o .jpeg). A
estas plataformas digitales
se agregan otras como la
televisiva, la radiofénica

o la telefénica.

Mercancia Intertextual

El sociologo Francés

Pierre Bourdieu en su obra
“la Distincion: Criterios y
bases sociales del
gusto(1979) define este
concepto como los
productos culturales, como
libros, peliculas o productos
de consumo, que hacen
referencia a otras obras
culturales, de manera
explicita o implicita, creando
asi un entramado de
referencias y significados
que enriquecen su
contenido.

Mundos Transmediales

Lisbeth Klastrup y Susana
Pajares Tosca, expertas en
videojuegos de la IT
University de Copenhagen
definen a los mundos
transmediales como
sistemas abstractos de
contenido a partir de los
cuales un repertorio de
historias de ficcién y
personajes puede ser
actualizado o derivado

=
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hacia una variedad de
formas medidticas y que
puede comenzar en
cualquier medio: el mundo.

Interaccion Transmedial

Christy Dena en “Practica
transmedia: teorizar la
prdactica de expresar un
mundo ficticio a través de
distintos medios y entornos
(2009) define este concepto
como la participacion activa
y la influencia de los usuarios
en la creacién y expansion
de un universo narrativo que
se extiende a través de
multiples medios y
plataformas.

Multimodalidad

Segln Gunther Kress en
colaboracién con Theo

Van Leeuwen en “Leyendo
imdgenes, La Gramatica

del Disefo Visual (1996), la
multimodalidad es la
utilizacién y combinacién de
diferentes modos de
comunicacién, como texto,
imagen, sonido y video, para
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transmitir informacioén de
manera mds efectiva y
completa, por tanto, la
multimodalidad hace que la
comunicacién contempord-
nea vaya mas alla del

texto escrito y abarca

una variedad de medios

y formatos para crear
significado.

Intermedia

Segun el Centro de
Produccidn e Investigacion
de Artes de la Universidad
Nacional de Colombig, el
termino es utilizado
inicialmente por el artista
Dick Higgings para describir
diversas actividades de arte
multi [ trans/ disciplinario
donde se produce una
interacciéon y entre
cruzamiento entre diversas
disciplinas, géneros
artisticos e incluso medios
decomunicacion.

;;,- --..
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METODO
DE L3
INVESTIGACION
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Un moodboard es una herramienta
visual, utilizada principalmente por
disenadores, para organizar ideas
y establecer una sintesis viable del
producto final al que queremos
llegar, no solamente se trata de
hacer un collage con un

conjunto de imdgenes sin

sentido. En un moodboard se

hace una selecciéon mas
estratégica y consciente pensada
con un fin, en él también se debe
incluir la paleta de color y palabras
claves del proceso.

32

Figura 6. llustracion. Modex, Un viaje en el tiempo a
través de la historia del traje y la moda,
Brayan Garcia Meneses(2024).

Figura 7. llustracién. Modex, Un vidje en el tiempo
a través de la historia del traje y la moda,
Brayan Garcia Meneses(2024).
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Figura 8. llustracion. Modex, Un viaje en el tiempo
a través de la historia del traje y la moda,
Brayan Garcia Meneses(2024).

Figura 9. llustracion. Modex, Un viaje en el tiempo
a través de la historia del traje y la moda,
Brayan Garcia Meneses(2024).



Figura 10. llustracién. Modex, Un viaje en el tiempo Figura 11. llustracion. Modex, Un viaje en el tiempo
a través de la historia del traje y la moda, a través de la historia del traje y la moda,
36 Brayan Garcia Meneses(2024). Brayan Garcia Meneses(2024).



Figura 12. llustracién. Modex, Un viaje en el tiempo Figura 13. llustracién. Modex, Un viaje en el tiempo
a través de la historia del traje y la moda, a través de la historia del traje y la moda,
38 Brayan Garcia Meneses(2024). Brayan Garcia Meneses(2024).



o

Figura 14. llustracién. Modex, Un viaje en el tiempo Figura 15. llustracién. Modex, Un viaje en el tiempo
a través de la historia del traje y la moda, a través de la historia del traje y la moda,
4o Brayan Garcia Meneses(2024). Brayan Garcia Meneses(2024).
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Figura 16. llustracién. Modex, Un viaje en el tiempo Figura 17. llustracién. Modex, Un viaje en el tiempo
a través de la historia del traje y la moda, a través de la historia del traje y la moda,
U2 Brayan Garcia Meneses(2024). Brayan Garcia Meneses(2024).
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Figura 19. llustracién. Modex, Un viaje en el tiempo
a través de la historia del traje y la moda,
Brayan Garcia Meneses(2024).

Figura 18. llustracién. Modex, Un viaje en el tiempo
a través de la historia del traje y la moda,
4y Brayan Garcia Meneses(2024).
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Figura 20. llustracién. Modex, Un viaje en el tiem- Figura 2I. llustracién. Modex, Un viaje en el tiempo
po a través de la historia del traje y la moda, a través de la historia del traje y la moda,
4y Brayan Garcia Meneses(2024). Brayan Garcia Meneses(2024).
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Figura 22. llustracién. Modex, Un viaje en el
tiempo a través de la historia del traje y la moda,
Brayan Garcia Meneses(2024).

o

Figura 23. llustracién. Modex, Un viaje en el
tiempo a través de la historia del traje y la moda,
Brayan Garcia Meneses(2024).



50

®
=
3

Figura 24. llustracién. Modex, Un viaje en el
tiempo a través de la historia del traje y la moda,
Brayan Garcia Meneses(2024).

Figura 25. llustracién. Modex, Un viaje en el
tiempo a través de la historia del traje y la moda,
Brayan Garcia Meneses(2024).
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Figura 26. llustracioén. Modex, Un viaje en el
tiempo a través de la historia del traje y la moda,
Brayan Garcia Meneses(2024).
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Figura 27. Dibujos planos, Un viaje en el
tiempo a través de la historia del traje y la moda,
Brayan Garcia Meneses(2024).
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Figura 32. Dibujos planos, Un viaje en el Figura 33.. Dibujos planos, Un viaje en el
tiempo a través de la historia del traje y la moda, tiempo a través de la historia del traje y la moda,
Brayan Garcia Meneses(2024). Brayan Garcia Meneses(2024).
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g 34. llustracion. Modex, Un viaje en el
mp és de la historia del traje y la
moda, Braya rcia Menese. (/ 024
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ESTUDIO DE
MERCADO

Mediante el uso de Google forms
se le realizd una encuesta a 54
personas que tuvieran relacién
alguna con la industria de la
moda para detectar sus intereses
al momento de comprar un libro
sobre la historia del vestuario y

la moda. Obteniendose los
siguientes resultados:

@ 155 25 afos
@ 26 5 36 afos
0 37 & 48 afos
@ 490+

¢Qué edad tienes?

64

i Doefio da Lo
ol Burifricios S Mo
| W ELT. T

i Perponal de eeenicd Ba mods . SI
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@ Peruonal itoppe
i Foldgiata da modi

‘

¢Cudl es tu profesion? Escribe el nombre de tu libro de Le interesa a usted la historia del
moda favorito. traje y la moda?
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¢Cudntos libros de historia del traje  ¢Cudntos libros de historia del traje
y la moda has leido? y la moda, compré el afo pasado ?
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@ Para que me sirva de referente para
inspirarme y crear mis disefios

@ Por que sus contenidos son llamativos
@ Por que tiene una cubierta llamativa

@ Para aprender datos historicos que
complementen mis proyectos

@ Por que el libro esta de moda

@ Por su facilidad de leer y aprender de
sus contenidos

30.2%

¢Por qué razén usted compraria
un libro sobre la historia del traje y
la moda ?
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@ Mo comparia el libro por gue tiene textos
gxtensos.

@ Mo compraria el libro por gue solo tiene
imagenes.

@ Mo compraria el libro por gue es similar
a uno que tengo en mi casa.

@ Mo compraria el libro por gue vale
demasiado.

@ Mo compraria el libro por gue su
cubierta no es llamativa.

36.5%

¢Qué caracteristica, haria que
usted no comprard un libro de la
historia del traje y la moda?
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¢Reconoce usted alguno de estos
5 libros de historia de la moda?
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.cQué caracteristica infaltable
deberia tener el libro de historia
del traje y la moda de sus suefos?
Describala en una oracién corta

@ Si
@ No

¢Compraria usted un libro
interactivo sobre la historia del
traje y la moda como el libro
interactivo expuesto en las
imdgenes?
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i Cusstonarios

B Jungos

B Minguna. £010 laad

& Fop &t de ilusiracionas de moda

i Codigos Or que direccianen a silios de
mada de inlaras

¢Qué tipo de actividades te
gustaria realizar mientras lees un
libro interactivo de las historia del
traje y la moda?
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® Si
& No

¢Te gustaria que el libro interactivo
incluyera enlaces a recursos
adicionales como libros, peliculas
o sitios web relacionados con la
moda histérica?
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¢Te gustaria que el libro interactivo
incorporard elementos de realidad
aumentada o virtual para una
experiencia mds inmersiva?
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@ Si, seria mas util.
@ Mo, Prefiero la version impresa.

¢Compraria usted un libro de la
historia del traje y de la moda
que tenga una versién digital?

71

® Si
@& Mo

¢Le gustaria un libro de la historia
del traje y la moda con actividades
que se propongan en el libro
impreso, pero que deban ser
resueltas en un medio digital?
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¢Le gustaria un libro de la historia ¢Ha leido un libro de moda o de
del traje y la moda que tenga un historia del traje y la moda, que
tipo de interaccidn externa en venga incluido con un juego?
alguna red social?

72

73

@ Facebook
@ Instagram
O Twitter
@ Tik Tok

@ Conocimiento historico .

. Finterest
@ Inspiracio para el disefio ®
0 Entretenimiento interactive . Wattpad

¢Qué esperarias aprender o ¢A cudl aplicacion le invierte usted
experimentar a partir de un libro mds tiempo para ver contenido
transmedia sobre la historia de moda?

del traje y la moda?
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PIROYECTO

¢Cudnto pagaria por un libro

interactivo de la historia del traje y
la moda, con recursos transmedia

y un juego diddctico?
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Modex explora las
disciplinas del Disefio como
lo son la ilustracion, ficha
principal del proyecto, en el
que se encuentran
elementos de diversidad y
representacion, al incluir
personajes de todas las
edades, individuos con
discapacidad, al hacer
homenaje a todo tipo de
pieles, pero sobre todo por
aludir a las identidades de
género.

Dentro del disefio también
encontramos la
diagramacion, en el que
se plantearan elementos
graficos con una

narrativa ambienta en un

vigje en el tiempo, hecho
que serd reforzado con
elementos de inteligencia
artificial sin violar los
derechos de autor,
configur@ndose en una
pieza futurista que
ahondara en la préxima
disciplina: la historia, esas
que como dijo Napoledn
Bonaparte una vez “El que
no sabe su historia esta
condenado a repetirla”,
frase que confirma uno de
los propositos del proyecto
lograr que los disenadores
creen a conciencia y con
datos certeros que se
justifiquen en la historia.

=
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RESULTADOS
ESPERADOS
= IMPACTO
DE L3
INVESTIGACION
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-4

Una gran experiencia
transmedia que empieza
desde el libro, pero que a
través de sus pdginas no es
mas que una maquina del
tiempo, que transporta al
lector a otras dimensiones
interconectadas.

La misién es que el
disenador se sumerja en el
mundo de la historia y que
salga de ahi con un
conocimiento significativo.
No hay discriminacién
alguna de ningun tipo,
aunque claramente estd
enfocado en disefiadores
de moda, cualquier persona
quien le interese este mundo,
experimentard un libro
diferente de leer.

Su impacto va desde
ilustraciones super
detalladas que representan
en un alto porcentaje el estilo
caracteristico de cada épo-
caq, con diversidad y

representacion. Estas treinta
y nueve ilustraciones no son
el punto final, son el
principio de un proyecto
que espera expandirse a
nuevas fronteras, como la
vestimenta masculina

y otros estilos
caracteristicos de mujeres
o individuos de estas
épocas que por

cuestiones de tiempo no

se puede lograr.

Sumado a esto una
clasificacion de prendas,
accesorios, peinado,
magquillaje y paleta de
color por cada época,
siempre tratando de incluir
la informacién mds certera
posible, fiel a la realidad de
aquellas fechas en
especifico, que podrdn ser
experimentadas a través de
una narrativa transmediaq,
que se espera sea nutrida
por muchas personas

en un futuro.
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