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RESUMEN

La marca Pua es la combinacién de una firma de moda y de un
atelier o taller de costura. A partir de una primera coleccién que se
inspira en el universo de las princesas de Disney, buscard combinar y
fusionar dicho imaginario estético con las tendencias actuales a
partir de los patrones y disefios emblematicos de disefiadores de alta
costura. A través de una coleccién de moda que posteriormente serd
fotografiada en una editorial y puesta en movimiento en una
pasarela, se creardn unas piezas tinicas, exclusivas y a medida, a partir
de técnicas de costura enfocadas en lo tradicional pero también en la
innovacion, que fusionardn la simbologia y las caracteristicas
estéticas propias de estas princesas con la visién de esos disefiadores,

uniendo asi el mundo del cine, de la moda y de la costura.
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INTRODUCCION

La marca Pua serd una que combine el concepto de una firma de
moda y el de un atelier o taller de costura. Firma de moda porque
busca ser parte de la industria de la moda y en cuanto que pone en
valor la visién creativa de la disefiadora con, por ejemplo,
colecciones anuales. De otro modo, también serd atelier, pues las
prendas de la coleccién buscarin la calidad y se hardn a partir de
técnicas de costura lo més préximas a la alta costura, alejadas de la
produccidn en serie. Asimismo, también serd taller porque buscard
hacer piezas a medidas disefiadas para mujeres especificas, aunque

bajo la direccién creativa de la disefiadora.

La primera coleccidn que se presenta es una inspirada en el mundo
Disney, en el cine de mi infancia. La coleccidn parte de tres ideas
que giran en torno al concepto de metamorfosis. Primero, la propia
metamorfosis o evolucién del mundo Disney que tanto ha inspirado
a distintas generaciones, entre las que me incluyo. Segundo, por la
evolucién particular de las princesas, que siguen siendo
simbdlicamente ellas, pero han logrado adaptarse al mundo actual.
Y, finalmente, reuniendo esos dos puntos anteriores, el tercer punto
que es mi propia metamorfosis personal: lo que fui en mi infancia,
marcada por ese mundo Disney, a lo que soy en la actualidad.
Siendo atin una gran amante de este mundo, siento que he

evolucionado con él.

A partir de esta coleccién, se ha indagado en el mundo Disney, en
su evolucién, enfocindose en el disefio de moda y la moda en su
conjunto. Ademds, se ha querido proyectar esta coleccién en una
pasarela en formato video con el fin de dar vida y movimiento a las

propias prendas.






20

1.1 OBJETIVOS INICIALES

1.1.1 OBJETIVO GENERAL

Disefiar una coleccién de moda que parte de los vestuarios iconicos
q

de distintos personajes de Disney, revisionados a partir de los

patrones y siluetas clisicos de disefiadores emblematicos de la alta

costura. Esta coleccién se plasmard en una editorial de moda vy se

presentard en una pasarela en formato video con el fin de continuar

dando vida a las prendas.

Estos personajes seran: Cenicienta, reimagina a partir de Carolina
Herrera, Maléfica, a partir de Thierry Mugler, Ariel desde Coco
Chanel, Blancanieves partiendo de Oscar de la Renta y Cruella a
partir de Elsa Schiaparelli.

Se buscard presentar un proyecto final completo que combine moda,
narrativa y tecnologfa, mostrando un término medio entre

creatividad y funcionalidad.



1.1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

* Investigar la conexién entre la moda y el cine, con el fin de
profundizar en dicha relacién a través del tiempo, con un
enfoque en el mundo Disney, y asi, poder lograr la fusién
organica de la estética de los personajes Disney y las obras de
disefiadores referentes dentro del dmbito de la moda y de la alta

costura.

*  Analizar la evolucién del vestuario en las adaptaciones
live-action de Disney para adaptarla a las tendencias actuales y
reinterpretar asi los valores simbdlicos de los personajes en sus

nuevas versiones.

* A partir de esos dos primeros puntos, se elaborarin figurines que
muestren esa sintonia y asi poder crear y confeccionar unos
disefios a partir de técnicas de costura. Se buscard documentar el

proceso.

*  Parala creacién de esos disefios, se explorardn técnicas y
métodos sostenibles y tecnolégicos en el dmbito de disefio de
moda, buscando proponer soluciones innovadoras en la
coleccién, asi como se investigard técnicas de disefio
experimentales como la silicona fundida. Asimismo, se
experimentard con texturas, formas y voliimenes maximalistas en

la confeccién de las piezas.

*  Se planificard una pasarela, con el fin de mostrar las prendas en

movimiento.

*  Finalmente, se creard un manual de marca que ird acompafiado

de un manual de coleccién.
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1.2 PROPUESTA METODOLOGICA

1.2.1 METODOLOGIA DE INVESTIGACION TEORICA
Estudio y andlisis para fundamentar el marco conceptual y

contextual del proyecto.

La investigacion tedrica se basara en estudiar y contextualizar el
entorno Disney y la conexién de tendencias y storytelling en el
cine, para posteriormente analizar la relacién entre moda y cine
como elementos narrativos conectados, localizando y profundizando
en los referentes que integren la relacién de Disney con la industria

de la moda.

Se analizard también las adaptaciones live-action de Disney para
comprender cémo han evolucionado los disefios y su recepcién en
la actualidad.

La seleccién de personajes se ha realizado en base a los marcados
valores que caracterizan a cada uno de ellos y por otro lado los
disefiadores desde el conocimiento de su estilo y biografia. Los
personajes que van a servir como modelo son: Cenicienta, Maléfica,
La Sirenita, Blancanieves y Cruella de Vil y los disefiadores en los
que se inspira la coleccién son: Carolina Herrera, Thierry Mugler,
Coco Chanel, Oscar de la Renta y Elsa Schiaparelli revisando la
bibliografia sobre su biografia y estilo, asi como documentando las

exposiciones y desfiles més relevantes de cada uno.

1.2.2 METODOLOGIA DE INVESTIGACION DE CAMPO

Procesos pricticos de observacidn, experimentacion y analisis.

Previamente, se estudiard las obras y las técnicas de los disefiadores
elegidos para extraer inspiracién en términos de siluetas, materiales y
conceptos; como también las caracteristicas visuales, simbdlicas y
técnicas de los personajes Disney. A continuacion, se realizard un
anlisis visual y material de las colecciones de moda relevantes para
identificar técnicas aplicables, ademas se experimentard con

diferentes materiales sostenibles.

En el proceso prictico se explorardn innovaciones tecnolégicas
aplicadas al disefio de moda, como la impresién 3D, observando
ejemplos de pasarelas y tecnologia inmersiva, experiencias como

realidad virtual y pantallas digitales para crear momentos clave.



Se visitardn exposiciones y museos como objetivo de inspiracién
para entender su integracién en los vestuarios, como la exposicién
de “Caprile Lorenzo” en la Sala Canal de Isabel II. Ademis, para
profundizar en la figura de algunos de los disefiadores seleccionados,
se tendra en cuenta una visita previa a exposiciones como “Thierry
Mugler: Couturissime” en el Museo de Artes decorativas de Paris.
Esta experiencia permitird comprender de forma mas directa y
sensorial la proyeccion estética y conceptual del disefiador, asi como

su impacto en el mundo de la moda, aportando referencias clave.

1.2.3 METODOLOGIA CREATIVA

Procesos de creacion, conceptualizacién y disefio del proyecto.

Serd necesario la elaboracién de prototipos, bocetos iniciales y
figurines ilustrados como base conceptual para cada disefio,
basindose en la narrativa y los valores del personaje y la simbologia
de los disefiadores. Se realizarin pruebas con materiales y técnicas

para experimentar con texturas, formas Yy COlOI’CS.

La modelacién se llevara a cabo sobre un maniqui para después
confeccionar, o tratar con diferentes patrones, acompafiados de sus
respectivas fichas técnicas que detallarin materiales, despiece,
acabados y procesos. Ademds, se realizara la confeccién de algunas
de las piezas, aplicando técnicas de costura tanto manuales como a
méquina, entre las que se incluyen el hilvan, el pespunte y el punto
de cruz, con el objetivo de explorar distintas formas de construccién
textil y aportar valor artesanal y técnico al conjunto del proyecto.

Se confeccionari y se trabajard en la produccion de las piezas finales.

Se mostrard la coleccién en una pasarela que combine musica y
escenografia, con un disefio de puesta en escena. Para la identidad
visual coherente, incluyendo un logotipo para la marca, se producird
un video que comunique el concepto del proyecto de manera
creativa y atractiva. Ademas, aprovechando esas localizaciones se
hardn unas editoriales en exterior con el fin de tener una fotografia

creativa de la coleccién.

Y por dltimo, se creard un lookbook de la coleccidn, con el que se
pretende mostrar la prenda final de una manera detallada, enfocada a

la marca.
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28 2.1 INTRODUCCION, CINE Y MODA A TRAVES DEL CASO DISNEY

2.1.1 ESTUDIO PREVIO: PRESENTACION DE WALT
DisNey

“Si puedes sofiarlo puedes hacerlo”

Walt Disney, un hombre lleno de suefios, ambicioso y muy
perfeccionista, dibujante, visionario, fue un empresario,
productor de cine y animador que fundé The Walt Disney
Company.

Nacié en 1901 en Chicago y desde joven mostré un gran
interés por el dibujo y la animacién. En 1923, junto con su
hermano Roy, fundé su propia compafifa de animacién en
Hollywood, California. Allf cre6 personajes icénicos como
Mickey Mouse, Minnie Mouse, Goofy y Donald Duck,
entre otros. Disney produjo peliculas animadas como
Blancanieves y los siete enanitos, La Cenicienta, La Bella
Durmiente y El Rey Ledn.

También fue el creador de Disneyland, el primer parque
temdtico moderno, que abrid sus puertas en 1955 en
Anaheim, California. Disneyland fue un éxito y se
convirtié en un modelo para otros parques temadticos en
todo el mundo. Ademds de su trabajo en el cine y los
parques teméticos, Disney dejé un legado en la television
con series como “The Wonderful World of Disney” y
“Mickey Mouse Club”.

Su visién era ofrecer entretenimiento familiar de alta
calidad y su lema era “Si puedes sofiarlo, puedes hacerlo”
(Sadurni, 2024).

Disney crefa en la importancia de la imaginacién y la
creatividad, y su trabajo reflejaba esa filosoffa.

Murié en 1966, pero su legado contintia vivo en la
actualidad, The Walt Disney Company es una de las

compafifas de entretenimiento méis grandes del mundo,
con una presencia en el cine, la television, los parques
tematicos y los productos de consumo.

La marca Disney es reconocida en todo el mundo y sigue
siendo sinénimo de entretenimiento familiar de alta

calidad.
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Fig 1. Walt Disney.
Fig 2. Walt Disney en su estudio.
Fig 3. Walt Disney presentando el proyecto del Castillo Disney.
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2.1.2 LA RELACION ENTRE DISENO DE
VESTUARIO Y NARRATIVAS
CINEMATOGRAFICAS

El vestuario en el cine contribuye a la narrativa al
comunicar la psicologfa, estatus y emociones de los
personajes. A través de colores, texturas y siluetas, refuerza
la historia y ayuda a construir la parte visual de la pelicula.
El disefiador de vestuario crea la ropa de los personajes,
investigando y gestionando recursos para garantizar una
narrativa coherente.

La caracterizacién del personaje es clave en la narrativa
cinematogrifica, ya que define su identidad y evolucién en
la historia, el vestuario proporciona pistas visuales que
contextualizan la trama, participando en la construccién del
relato, transmitiendo informacién sin necesidad de
didlogos, por lo que una buena gestién del vestuario
coordina recursos y equipo para reforzar la historia.

Patrice Pavis explica que el vestuario es la “segunda piel del
actor”. Desde la semidtica -estudio sistemético de los
procesos de signos y la comunicacién de significado-, (Ugo
Volli 1989) argumenta que la vestimenta es un lenguaje
visual que requiere de un observador para transmitir
significado (Pavis.P, 1999). Este concepto se establece
como la conexién entre el rol del actor y el vestuario para
crear ayudar a desarrollar la interpretacién del actor y la
creacién de un personaje.

Podemos ver los diferentes puntos de vista desde varios
estudios, como la sociologfa, que indica que la ropa da
identidad y sentido social al personaje dentro de la historia
cinematogrifica o como la antropologfa, donde resalta que
el vestuario distingue culturas y contextos, contribuyendo a
la ambientacién de la pelicula (Osorio. ], 2016).

Por lo que el disefio de vestuario y las narrativas

cinematogréﬁcas estin conectados.

Un vestuario bien disefiado no solo complementa la
estética visual de la pelicula, sino que también mejora la
historia y profundiza en la comprensién de los personajes.



Fig 4. Personaje: Reina de corazones. Pelicula: “Alicia en el pais de las maravillas”. Fig 9. Personaje: Cruella de Vil. Pelicula: “101 Ddlmatas”.

Fig 5. Personaje: Willy Wonka. Pelicula: “Charlie y la fdbrica de chocolate”. Fig 10. Personaje: El Genio. Pelicula: “Aladdin”.
Fig 6. Personaje: Sombrerero loco. Pelicula: “Alicia en el pais de las maravillas”. Fig 11. Personaje: Capitan Jack Sparrow. Pelicula: “Piratas del Caribe”.
Fig 7. Personajes: Jake Sully / Neytiri. Pelicula: “Avatar”. Fig 12. Personaje: Chewbacca. Pelicula: “La Guerra de las Galaxias”.

Fig 8. Personaje: El Grinch. Pelicula: “El Grinch”. Fig 13. Personaje: Maléfica. Pelicula: “Maléfica”.
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2.1.3 CONEXION ENTRE EL VESTUARIO DE CINE
Y LA MODA COMO FORMAS DE STORYTELLING
VISUAL

La moda y el cine comparten una relacién donde el
vestuario es fundamental para el storytelling visual, es decir,
la historia tiene que conectar visualmente con el
espectador. En el caso de Disney, el disefio de vestuario no
solo refuerza la narrativa de sus peliculas, también influye
directamente en la cultura popular y en la moda
contemporinea (Osorio.], 2016). Ha habido cierta
evolucién narrativa, muchos personajes siguen atrapados en
una representacion estereotipada, y su impacto en la
construccién de la identidad femenina infantil es
significativo (Vicens Poveda, 2019).

Por ejemplo, en la Semana de la Moda de Paris de 2025,
disefiadores como Sarah Burton para Givenchy y Haider
Ackermann para Tom Ford han presentado colecciones
que dan importancia al proceso creativo y la narrativa
detrés de cada prenda, destacando la importancia del
storytelling en la moda (Garcfa et al, 2025).

El vestuario en el cine no sélo tiene como funcién vestir a
los personajes, si no que sirve como una herramienta
narrativa principal de la historia. Cada prenda que viste el
personaje es un simbolo, ya sea para mostrar su estado
emocional, su contexto social o su evolucién a lo largo de
la narracién. A través de colores, estilos y texturas, el
vestuario ayuda a los espectadores a entender mejor el
entorno, la época y el contexto general en el que se
desarrolla la historia (Sinchez, 2024). Se pueda comprender
la historia o el significado que se quiere transmitir con solo
observarlo, esto es algo que pasa en muchas peliculas
galardonadas con premios Oscar, donde el vestuario no solo
acompafia la narrativa, sino que se convierte en un
elemento clave para entender la historia o destacar un
mensaje, ya que el uso de ciertas prendas y tendencias ha
permitido que algunos vestuarios trasciendan,
convirtiéndose en icénicos dentro y fuera del cine.

En Cleopatra (1963), los disefiadores Irene Sharaff, Vittorio
Nino Novarese y Renie crearon trajes que reflejaban la
majestuosidad del antiguo Egipto con un toque
hollywoodense inolvidable. En la saga Star Wars: Episode
IV = A New Hope (1977). John Mollo disefié vestuarios que
mezclaban influencias futuristas, medievales y militares,
dando vida a la galaxia ideada por George Lucas. Un
clisico, Titanic (1997), Deborah Lynn Scott recre6 a la
perfeccién la moda eduardiana, reflejando la elegancia y
distincion de principios del siglo XX.

Marie Antoineite (2006), Milena Canonero que dio una
visién fresca y moderna al vestuario del siglo XVIII,
resaltando elementos histdricos con toques
contemporaneos. La famosa Cruella (2021), Jenny Beavan
cre6 disefios que reflejaban la rebeldia y creatividad del
personaje principal, inspirdndose en la moda punk de los
afios 70. Y algo mis actualizado como por ejemplo, Dune
(2021), Jacqueline West y Bob Morgan disefiaron trajes
que combinaban funcionalidad y estética, reflejando la
dureza del desierto y la riqueza de las distintas culturas del
universo de Dune (De Imagen, 2025).

Un ejemplo que podemos ver de c6mo el vestuario en las
peliculas de Walt Disney sirve como una forma de
narracion visual es del personaje de la Reina Grimhilde en
Blancanieves y los siete enanitos (21 de diciembre de 1937).
El disefio de este vestuario no solo muestra su posicion
como reina, sino que también refleja su naturaleza siniestra.
Su ropaje, compuesto por una capa larga y oscura con un
cuello alto y una corona dorada, transmite una presencia
autoritaria, los colores oscuros y las lineas elegantes
enfatizan su maldad y sofisticacién. Este disefio visual,
llamado storytelling ayuda a los espectadores a entender y
potenciar su rol como adversario en la historia

Otro ejemplo es el personaje de Moana Waialiki en la
pelicula Moana (23 de noviembre de 2016). El vestuario de
Moana fue diseflado para representar la cultura polinesia y
reflejar su personalidad aventurera. Su vestuario, estd
compuesto por una parte superior de morera y una falda de
pandanas, permitiendo la libertad de movimiento,
simbolizando su espiritu libre y su conexién con el océano.
El uso de colores y materiales naturales en su vestimenta
hace destacar su relacién con la naturaleza.

El vestuario en las peliculas de Disney no solo muestra la
apariencia de un personaje, sino que también ayuda a
entender la narrativa al reflejar su personalidad,
motivaciones y evolucién a lo largo de la historia.
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Peliculas nominadas “Oscars” - Mejor vestuario: Disefiadores

Fig 14. “Titanic”. Deborah Scott. Fig 24. “Shakespeare in love”. Sandy Powell. Fig 34. “Gatsby”. Catherine Martin.

Fig 15. “La reina Victoria”. Sandy Powell. Fig 25. “El hilo invisible”. Mark Bridges. Fig 35. “Black Panther”. Ruth E. Carter.

Fig 16. “Memorias de una geisha”. Colleen Atwood. Fig 26. “Elizabeth”. Colleen Atwood. Fig 36. “The Last Emperor”. James Acheson.
Fig 17. “La Dugquesa”. Michael O'Connor. Fig 27. “Cruella”. Jenny Beavan. Fig 37. “Gladiator”. Janty Yates.

Fig 18. “Pobres criaturas”. Holly Waddington. Fig 28. “Wakanda Forever”. Ruth E. Carter. Fig 38. “Marie Antoinette”. Milena Canonero.
Fig 19. “Moulin Rouge”. Catherine Martin, Angus Strathie. Fig 29. “Anna Karenina”. Jacqueline Durran. Fig 39. “Mad Max” Jenny Beavan.

Fig 20. “Star Wars” Epi IV. John Mollo. Fig 30. “Mujercitas” Jacquelin Durran. Fig 40. “The Aviator”. Sandy Powell.

Fig 21. “West side story”. Irene Sharaff. Fig 31. “El Seiior de los Anillos”. Grant Major. Fig 41. “Topsy-Turvy”.

Fig 22. “Cleopatra”. Irene Sharaff, Vittorio Nino Novarese. Fig 32. “The Artist”. Guillaume Schiffman. Fig 42. “The English Patient”. Ann Roth.

Fig 23. “Alicia en el pais de las maravillas”. Colleen Atwood. Fig 33. “Wicked”. Paul Tazewell. Fig 43. “Chicago”. Colleen Atwood.
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2.1.4 ELEMENTOS VISUALES DE VESTUARIO DE
DISNEY QUE REFUERZAN LA IDENTIDAD DE UN
PERSONAJE Y SUS REINTERPRETACIONES

El vestuario de un personaje estd compuesto por varios
elementos visuales que refuerzan su identidad y refuerzan la
narrativa. Los colores, por ejemplo, pueden simbolizar
emociones, estados de 4nimo o caracteristicas especificas del
personaje (Rojas, 2023). El uso de tonos oscuros puede
indicar misterio o antagonismo, en el caso de Disney el
color predominante en la villania es el verde (Redaccién,
2023), mientras que colores claros pueden representar
inocencia o pureza que suelen llevar las princesas. La
eleccion de telas y materiales puede mostrar la posicién
social, la profesién o la personalidad del personaje. Telas
lujosas como la seda pueden denotar riqueza, mientras que
materiales mds toscos pueden indicar humildad o
rusticidad, en Cenicienta se refleja cuando estd de criada y
cuando va al baile. Los accesorios, elementos como joyas,
sombreros o cinturones intensifican la personalidad del
personaje, mostrando los gustos o su desarrollo a lo largo de
la trama.

Podemos ver varios ejemplos de reinterpretaciones de
iconos clasicos Disney, donde a través de elementos
visuales de vestuario refuerzan la identidad del personaje.

En Maléfica (2014), Angelina Jolie dio vida a la villana de
La Bella Durmiente una reinterpretacién que explord la
historia desde la perspectiva de Maléfica. El vestuario, se
caracteriza por lineas oscuras y dramiticas, reflejando la
complejidad del personaje y dejando un impacto en la
moda, inspirando tendencias que incorporan elementos
goticos y elegantes. La encargada del vestuario en dicha
pelicula fue la disefiadora Anna B.Sheppard, junto con su
equipo cre6 mis de dos mil trajes inspirados en el arte
renacentista francés e italiano, buscaba reflejar la esencia
propia de cada personaje y la ambientacién de la historia.
Para el vestuario de esta protagonista, se cre6 el llamado
“Team Maleficent”, un departamento de vestuario
especializado tinicamente en sus prendas (Monicaparga,
2014). Cabe destacar la nominacién a Anna Premio de la
Academia en la categorfa de Mejor Disefio de vestuario por
el magnifico trabajo que hizo con Maléfica
(Dianafernandez, s. f.).

Y en Cenicienta (2015), una adaptacién que destacé por su
lujoso disefio de vestuario, que combiné elementos clésicos
con toques contemporaneos. El vestido icénico de
Cenicienta fue redisefiado para aportar una sensacién de
modernidad, pero al mismo tiempo mantenia la magia del
original. Esta reinterpretacién influyé en tendencias de
moda, inspirando colecciones que mostraban la elegancia y
el romanticismo del personaje. La disefiadora de vestuario
fue Sandy Powell, ganadora de tres premios Oscar,
disefiando dichas prendas que combinaban influencias del
siglo XIX con detalles de 1940 y 1950 (Mercedes Alavarez,
2015). Para la elaboracién de su trabajo mds destacable, el
vestido de baile azul de Cenicienta, emple6 mis de 500
horas de trabajo por parte de un equipo formado por 20
personas, buscaban crear un efecto acuarela, que
consiguieron confeccionando multiples capas de tela fina,
cada una pintada a mano en diferentes tonos de azul, verde,
lavanda, lila y blanco (The Columbian, 2015).



Fig 44. Rachel Zegler. Personaje: Blancanieves. Pelicula: “Blancanieves y los siete
enanitos”,

Fig 45. Gal Gadot. Personaje: Reina Malvada. Pelicula: “Blancanieves y los siete
enanitos”.

Fig 46. Naomi Scott. Personaje: Jasmin. Pelicula: “Aladdin”.

Fig 47. Melissa Mcarthy. Personaje: Ursula. Pelicula: “La sirenita”.

Fig 48. Emma Stone. Personaje: Cruella de Vil. Pelicula: “Cruella”.

Fig 49. Emma Watson y Dan Stevens. Personaje: Bella y Bestia. Pelicula: “La
Bella y la Betsia”.

Fig 50. Lily James. Personaje: Cenicienta. Pelicula: “La Cenicienta”.

Fig 51. Halle Bailey. Personaje: Ariel. Pelicula: “La Sirenita”.
Fig 52. Mia Wasikowska. Personaje: Alicia. Pelicula: “Alicia en el Pais de las
Maravillas”.

Fig 53. Angelina Jolie. Personaje: maléfica. Pelicula: “Maléfica”.
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2,1.5 EL IMPACTO DE LOS VESTUARIOS DE
DISNEY EN LA CULTURA POPULAR Y SU
INFLUENCIA EN LA MODA CONTEMPORANEA.

La exposicién de “Cine y Moda” de Jean-Paul Gaultier
refleja las influencias que se producen entre el cine y la
moda a lo largo de las décadas, como La miscara del Zorro
(1998), con Antonio Banderas; explora c6mo el vestuario
en el cine ha reflejado cambios sociales y de género.
Mostré piezas que reflejan la unidn entre el cine y la moda,
evidenciando cémo los vestuarios cinematograficos han
inspirado tendencias y estilos en la moda contemporinea.

“El cine le mostrd el camino a la moda y determind su expresion
creativa”, Rafa Rodriguez (Rodriguez, 2022).

El vestuario en el cine, actda como un lenguaje visual
comunicando la identidad de los personajes como hemos
visto antes, y creando conexiones emocionales con el
espectador (Sinchez, 2024). Las peliculas de princesas de
Disney, desde Blancanieves hasta Tiana, han transmitido
estereotipos de género a lo largo del tiempo, representando
a las mujeres con roles sumisos, estéticamente idealizados.
Aunque hay una evolucién superficial en las protagonistas,
el modelo femenino sigue siendo el de la mujer pasiva y
bella cuyo objetivo vital es encontrar al “principe azul”. La
autora “Carmen Canutillo Valero” comenta que, bajo la
apariencia de inocencia y fantasfa, Disney ha ejercido un
fuerte poder cultural, influenciando en la construccién de
identidad femenina infantil e implantando un modelo a
través del cine y sus codigos estéticos, incluyendo el
vestuario de las princesas (Cantillo Valero, 2010).

En el caso de Disney, personajes célebres como
Blancanieves o Cenicienta se han convertido en referentes
para nuevas generaciones. Los vestuarios de los personajes
de Disney han dejado una huella muy importante en la
cultura popular, influyendo en la moda contemporanea de
varias maneras. Personajes elegidos, entre ellos
Blancanieves, Cenicienta y La Sirenita, han establecido
factores como colores, composiciones, texturas o temas que
trascienden la pantalla y se integran en la moda diaria e
incluso se ha llevado a las pasarelas, como es el caso de;
Marc Jacobs, Moschino o Coperni, a través de sus
colecciones para mujeres han sucumbido al encanto de los
personajes animados, utilizando en numerosas ocasiones
motivos de las populares peliculas de Disney, y captando
tanto a aficionados de la moda como a amantes de Disney
(Altaia, 2024). Marc Jacobs realizé una coleccién de moda
de Disney llena de magia en honor a Mickey Mouse,
Moschino llegé al gran publico con Mickey en las tiendas
de H&M; y para culminar, Coperni directamente se llevé el
desfile a Disneyland Paris.

CINEMATHEDUE




Fig 54. Jean Paul Gaultier en su exposicién de “Cine y moda junto al vestido de su coleccion “La Parigote” de alta costura SS202.

Fig 55. Cartel Exposicién “Cine y moda” de Jean Paul Gaultier

Fig 56. Fotografia disefio. Exposicion “Cine y moda” deJean Paul Gaultier.

Fig 57 / Fig 59. Desfile: Paris Fashion Week. Coperni. Coleccién Primavera-Verano 2025. Show en Disneyland Paris.

Fig 58. Arnaud Vaillant y Sebastian Meyer, el dtio creativo de Coperni. Fotdgrafa: Gorka Postigo.

Fig 60 / Fig 61 / Fig 62 / Fig 63. Desfile con referencias en personajes Disney. Colaboracién Moschino x H&M. Coleccién cépsula “Moschino [rv] H&M”.
Fig 64 / Fig 66. Coleccién Disney x Machacobs.

Fig 65. Fotografia Marc Jacobs.
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2.1.6 TENDENCIAS DE REINTERPRETACION EN
LA ACTUALIDAD

Revisién y actualizacion de los personajes de Disney en
adaptaciones live-action y su impacto en la moda.

Live-action son producciones cinematogréﬁcas o televisivas
que utilizan actores y escenarios reales, en contraposicién a
la animacién. En el contexto de Disney, las adaptaciones
live-action que han salido en los tltimos afios son versiones
de acci6n real de sus peliculas animadas cldsicas, donde
personajes y entornos animados son recreados por efectos
visuales realistas (Diaz, 2024).

A través de estas producciones han descubierto técnicas
como el rotoscopio y el rodaje con actores reales, donde los
animadores estudiaron cémo se comportaban las telas al
moverse, la caida, el peso y la luz sobre los trajes. Esto
influfa directamente en cémo se disefiaban los vestidos
animados. Ademds, se usaban inspiraciones histéricas y
artisticas para definir siluetas, colores y estilos, lo que
muestra una vision integral del disefio de moda aplicada a
la animacién (Kalmakurki, 2018).

En las adaptaciones live-action de los clisicos de Disney se
han actualizado los vestuarios de personajes icénicos,
impactando en la moda contemporinea. Pero también al
contrario, cuando Lily James representé a la Cenicienta en
el 2015 para tener la peculiar “cintura avispa” de la
protagonista de dibujos animados para vestir el corsé, se
sometia a dietas de liquidos (Gimeno, 2015), y tan solo dos
afios después en el 2017, Emma Watson estuvo muy
presente en el vestuario de Bella junto con Jacqueline
Durran, la directora de vestuario del film, eligiendo los
detalles de este como cambiando los zapatos de tacon con
los que recorre las calles empedradas por la comodidad, con
unas botas o el delantal se presenta como un cinturén de
herramientas. La actriz no queria que Bella representara
una idea que se alejara de la belleza femenina e influenci6
para eliminar el corsé del vestido de noche amarillo y lo
reemplazé con un corpifio flexible y sin cancén para que
Bella se moviera con facilidad en escena. Ademds, Watson
es consciente de todos los problemas con el medio
ambiente y por esa precisa razén Durran pidi6 que la capa
roja que lleva Bella mientras pasea por el bosque estuviera
confeccionada con tejido sostenible y orgénicos (Chance,
2014).

Cruella (2021), fue una pelicula que presentd una versién
joven de Cruella de Vil, ambientada en el Londres de los
afios 70, en plena era del punk. El vestuario, tuvo un papel
importantisimo en la construccién del personaje, ya que
reflejaba su evolucién y su identidad como disefiadora de
moda transgresora. Una mezcla de influencias punk, haute
couture y estilos dramiticos, Cruella influy6 en la moda
contemporinea al revivir tendencias como los estampados
en blanco y negro, los volimenes exagerados y el uso de
accesorios llamativos. La pelicula también inspird
colecciones de marcas de lujo y fast fashion, mostrando una
conexién entre Disney y la moda.

Estas reinterpretaciones no solo buscan modernizar la
apariencia de los personajes, también la evolucién para ser
mas inclusivas, resaltando temas como la diversidad de
género, el feminismo, la representacion racial y la
visibilizacién de enfermedades y discapacidades. Por
ejemplo; en La sirenita (2023), con la representacioén racial y
empoderamiento femenino, con la actriz afroamericana
Halle Bailey, como Ariel que generé un gran debate sobre
la alteracién considerable de los personajes, pues se supone
que La Sirenita de dibujos es de rasgos nérdicos (Destape,
2022). Otro ejemplo es el caso de Maléfica, con abuso
donde muestran a una mujer que sufre una agresién
simbélica cuando le cortan las alas (Flores, 2020).

La moda en las peliculas de princesas Disney influye en la
percepcién de las chicas sobre el género, la feminidad, la
masculinidad y su identidad. Las princesas se representan
con una estética exageradamente femenina, cinturas
pequefias, vestidos, maquillaje, mientras que las villanas
visten de forma oscura y llamativa. Estas representaciones
refuerzan estereotipos de género y excluyen cualquier
expresion andrégina o que cuestione la norma femenina
tradicional. Las mujeres aprenden, de forma inconsciente,
que deben aspirar a este ideal femenino. Ademds, la
evolucioén del vestuario simboliza el crecimiento personal
de las princesas, ensefiando a las chicas, a través de cuentos
de hadas dramatizados, como resolver problemas personales
mediante la moda y la magia, moldeando asi sus
identidades (van Dam, 2014).

Disney abordaba el disefio de vestuario como una disciplina
completa del disefio de moda, aunque integrada dentro del
desarrollo del personaje, anticipindose a muchos métodos
actuales del disefio escénico y animado.
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“Little Mermaid”.
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“Maléfica”.

“Pinocho”.
“Cenicienta”.
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“The Jungle Book”.
“Aladdin”.

“Lady and the Tramp”.
“Beauty and the Beast”.
“Muldn”.

: “Alicia a través del Espejo”.
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2.1.7 LA RELACION DE DISNEY CON LA
INSDUSTRIA DE LA MODA

Disney ha hecho colaboraciones estratégicas con la
industria de la moda creando colecciones y productos que
unen la trama de sus historias con el disefio
contemporaneo. Esto ha dado lugar a lineas de ropa,
accesorios y calzado que llevan la esencia de los personajes
a la vida cotidiana.

El Universo Disney entendia la moda como un
instrumento de transformacién social y visual, en un
contexto donde la ropa simbolizaba estatus y deseo. Por
ejemplo en la pelicula de La Cenicienta se critica la cultura
de la moda de posguerra, mostrando cémo un simple
vestido puede determinar el valor de una persona y su
destino. A través de la destruccién y creacién del vestido de
Cenicienta, Disney denuncia la superficialidad de la alta
sociedad a través de la apariencia, mostrando tensién entre

autenticidad y artificio en la moda.

Por lo que de esta manera se demuestra que Disney usa el
vestuario no solo como herramienta estética o narrativa,
sino como critica social hacia una cultura que vende la idea
de que “vestirte bien” es suficiente para cambiar tu vida.
Asi, Disney demuestra estar conectado con los
movimientos culturales y econémicos que atraviesan la
moda, trata los codigos, discursos y valores del sistema,
participando y posiciondndose frente a ellos (Lugli, 2018).

A dia de hoy Disney sigue reflejando estos valores en sus
proyectos, un claro ejemplo de esto es Peris Costumes, una
empresa espafiola especializada en vestuario para
producciones audiovisuales. Fue fundada en 1856 y ha
participado en la confeccién de vestuarios para grandes
producciones, también en proyectos relacionados con
Disney. Por ejemplo, la empresa participé en el vestuario
de la adaptacién live-action de Mulan (2020), aportando
prendas que reflejaban la riqueza cultural de la historia.

Peris es hoy en dia uno de los talleres de ropa para cine més
grandes del mundo (Fernindez, 2022). Ademds, Peris
Costumes ha colaborado en la serie Balenciaga estrenada en
2024 en Disney plus, cuenta la vida del icénico disefiador
de moda Cristébal Balenciaga. La historia se desarrolla
durante seis episodios, en el periodo clave de la moda desde
la primera coleccién de Balenciaga en 1937 hasta su
despedida en 1972, es una evolucién del disefiador y del
impacto que ha dejado en el mundo de la alta costura
(Costumes, 2024).

La empresa Costumes particip6 en la creacién de vestuarios
que capturan la esencia de la moda de la época, destacando
la conexidn entre Disney y la industria de la moda.
Buscaban mostrar la esencia de las creaciones de
Balenciaga, desde sus inicios hasta sus obras ms iconicas,
Bina Daigeler reconocida por ser la disefiadora en el
vestuario de Muldn, y Pepo Ruiz Dorado por ser el creador
del vestuario de La Templanza, se unieron para lograrlo.
Cabe destacar que todas las réplicas auténticas que seguian
a la perfeccion la fidelidad de los disefios, fueron
confeccionadas por Peris.

Como complemento a esta serie se cred una gran
exposicion en el Real Jardin Botdnico de Madrid
(Costumes, 2024). Esta serie no solo trata de la vida de
Balenciaga, sino que lo posiciona como un simbolo cultural
dentro del mundo de la marca, al igual gracias a la
colaboracién con Peris, que refuerza el compromiso de
Disney con la moda como parte principal de su narrativa.

Otro ejemplo muy significativo de la relacién entre Disney
y la industria de la moda es la colaboracién con Tommy
Hilfiger en 2023 con motivo del aniversario de los 100 afios
de Disney, esta marca lanzé una coleccién cdpsula para
homenajear a Mickey Mouse. Es una coleccién que incluye
50 estilos para hombres y mujeres, asi como 10 estilos para
nifios, inspirada en un estilo preppy chic que homenajea al
personaje original de dibujos animado Mickey y sus amigos
como, Pluto, Minnie Mouse, Goofy, Donald Duck y Daisy
Duck que cobraron vida en un estilo manga, inspirado en
los dibujos animados japoneses, combinando nostalgia y
modernidad (CromMagazine, 2023).

En esta colaboracién podemos encontrar desde divertidas
versiones de camisetas de rugby, pantalones chinos,
sudaderas, blazers, faldas acampanadas a rayas hasta
accesorios y camisas abotonadas, con colores rojo, blanco y
azul caracteristicos de Tommy Hilfiger (Shahid, 2023).

Por lo que Disney y Tommy Hilfiger son dos marcas que
han dejado una huella en la cultura a nivel global, se han
unido para mostrar la creatividad y la narracién por las que

tanto son reconocidos



Fig 78. Fotografia Peris Costumes.

Fig 79 / Fig 80 / Fig 82. Exposicion en el Real Jardin Botdnico. Reproduccion del atelier de Balenciaga en la sala “Cristobal Balenciaga, Soy yo”.
Fig 81. “Cristébal Balenciaga”. Serie original de Disney +.

Fig 83 / Fig 84 / Fig 85. Coleccién Disney x Tommy Hilfiger.
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2.2.1 DISENADORES QUE UTILIZAN EL
IMAGINARIO DE WALT DISNEY

En el contexto de Disney, varios disefiadores han utilizado
figuras representativas en colecciones contemporaneas.
Disney, con su gran repertorio de personajes y relatos, ha
sido una fuente muy importante de inspiracién para
muchos disefiadores que buscan conectar la fantasia con la
moda contempordnea.

Coperni, por ejemplo, es una firma de moda francesa
fundada por Sébastien Meyer y Arnaud Vaillant,
reconocida por fusionar tecnologia y disefio
contemporaneo. En su desfile Primavera/Verano 2025, la
marca hizo historia al presentar su coleccién en Disneyland
Parfs, siendo la primera vez que el parque acogfa un evento
asi. El especticulo se inspird en el universo Disney, con
temAticas que evocaban princesas y villanos. La pasarela,
situada frente al icénico castillo de la Bella Durmiente,
conté con la participacion destacada de Kylie Jenner, quien
cerré el desfile luciendo un gran vestido negro de estilo
princesa (Hermoso, 2024).En este espectacular desfile
present una variedad de materiales innovadores y
vanguardistas. Se destacaron tejidos técnicos y satinados,
combinando transparencias con estructuras rigidas para
conseguir un contraste entre delicadeza y fuerza. El uso de
litex, cuero sintético y mallas metélicas dio un toque
futurista, mientras que los tules vaporosos y sedas resaltaron
la elegancia de los cuentos de hadas. Ademis, incorporaron
cristales y brillos para reflejar la magia de Disney (Chanel,
2024).

Las prendas incorporan simbolos iconicos de este universo,
reinterpretados desde un enfoque contemporineo, por
ejemplo, la manzana de Blancanieves, representada en
accesorios y estampados, rosas integradas en vestidos de tul
transparentes inspiradas en La Bella y la Bestia, algunos
tejidos evocaban escamas y tonalidades marinas que
referencian al mundo acuético de La Sirenita o incluso
vestidos con siluetas inspiradas en la tiara de la Bella
Durmiente. Y por supuesto, los accesorios, como el bolso
de cristales de Swarovski o los tacones inspirados en
Mickey Mouse.

Podemos destacar los primero looks del desfiles como la
esencia de la infancia, donde las prendas estaban adornadas
con delicadas mariposas, o incluso camisetas con los
personajes como Mickey y el Pato Donald que vestian
junto a vestidos con volantes y camisas con estampados con
cuellos levantados. También hubo una seccién centrada en
las villanas de Disney, destacando prendas que resaltaban la
estética de Maléfica, como la sudadera con capucha
adornada con cuernos, mostrando una dualidad entre la
inocencia de las princesas y la oscuridad de los antagonistas.
Tras esta seccidn, las princesas comenzaron a destacar con
siluetas mds clasicas, looks con bodies con mangas
abullonadas, vestidos cortos en tonos pasteles y piezas con

detalles de mariposas simbolizando el renacimiento
(Charis,2024).

Sin duda, este gran suceso ha creado, la unién de Coperni
con Disneyland Paris ha sido la mejor para ofrecer un
sorprendente especticulo, dejando a todo el mundo
asombrado en la Semana de la Moda de Paris.



Fig 94.

Fig 86 / Fig 87 / Fig 88 / Fig 89 / Fig 90 / Fig 91 / Fig 92 / Fig 93 / Fig 96. Desfle: Paris Fashion Week. Coperni. Coleccién Primavera-Verano 2025. Show en
Disneyland Parfs.

Fig 94. Zapatos de tacén grueso con orejas de Mickey de la Coleccién Disney x Coperni. Desfile Disneyland Paris.

Fig 95. Bolso de Swarovski x Coperni de la Coleccién Disney x Coperni. Desfile Disneyland Paris.
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Otro gran ejemplo es Balmain es una casa de moda
francesa fundada en 1945 por Pierre Balmain, reconocida
por su elegancia y disefios sofisticados. En conmemoracién
del 30 aniversario de El Rey Ledn, Balmain, bajo la
direccién creativa de Olivier Rousteing, colaborando con
Disney para lanzar una coleccién cépsula inspirada en la
icénica pelicula. Esta coleccion destaca por la
incorporacién de motivos y simbolos conectados
directamente con la pelicula, fusionando la estética de
Balmain con la narrativa de El Rey Ledn (Martinez, 2024).
Por ejemplo, las piezas incluyen prendas con estampados y
detalles que recuerdan ciertas escenas y personajes,
utilizando materiales de alta calidad que reflejan la artesanfa
y el lujo caracteristicos de la marca, y representando esa
cultura africana (Balmain, 2024).

Las prendas como camisetas y vestidos con dichos
estampados recrean la silueta de Simba en la sabana al
amanecer, también accesorios como bolsos y chaquetas con
detalles de ilustraciones de personajes principales,
aportando un toque nostilgico y simbélico a estos. Esta
coleccion destaca por el uso de paletas de colores cdlidos y
terrosos, para mostrar esos paisajes africanos, al igual que
para destacar la autenticidad cultural, se colaboré con
artistas africanos emergentes, como Nika Mtwana, Enfant
Précoce y Cassius Khumalo (Localish, 2024).

Para que esta coleccién se diera a conocer organizaron un
cortometraje grabado en Africa donde se presentaba cada
una de las piezas junto a su modelo africano, en escenarios
naturales, paisajes majestuosos y con el acompafiamiento de
una banda sonora reinterpretada de EI Rey Ledn, que
transmitia el sentimiento de nostalgia de la famosa pelicula.
Un especticulo completamente memorable, mezclando
musica, imdgenes y emociones (Promostyl, 2024).

Ademis, durante la celebracién del centenario de Disney,
varios disefiadores mexicanos presentaron vestidos
inspirados en personajes y peliculas icnicas de Disney. Por
ejemplo; Armando Takeda y Yuki Hase son disefiadores de
moda mexicanos-japoneses conocidos por su enfoque ético
y sostenible en la alta costura. En colaboracién con Disney,
presentaron una coleccién inspirada en Blancanieves
durante el Mercedes Benz Fashion Week México 2023
(Morgan, 2024). Entre las piezas destacaron, vestidos
voluminosos con capas que exhibian estampados de escenas
icénicas de la pelicula, utilizando materiales como tul y
otros tejidos delicados (Volvo, 2023).

También tenemos a Benito Santos, otro disefiador
mexicano reconocido por su enfoque en la alta costura y su
habilidad para unir elementos culturales en sus creaciones.
En celebracion de los 100 afios de Disney, presenté una
coleccién inspirada en Frozen que se exhibi6 en el Museo
Soumaya (Garcia, 2023). La linea consistié en vestidos de
gala en tonos azules pastel, adornados con lazos roménticos,
transparencias y cristales que evocaban la esencia migica de
la pelicula (Volvo, 2023).



Fig 97. Desfile: Mercedes Benz Fashion Week México 2023. Armando Takeda y Yuki. Colaboracién con Disney, inspirada en Blancanieves.

Fig 98. Celebracién 100 afios de Disney. Coleccién Benito Santos, inpsirada en Frozen.

Fig 99 / Fig 100 / Fig 101 / Fig 102 / Fig 103 / Fig 104. Coleccién Disney x Balmain. Coleccién exclusiva de Prét-3-porter, celebracin 30.° aniversario de El
Rey Leén. Disefiador: Olivier Rousteing.
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2.3.1 MODA Y TECNOLOGIA INMERSIVA, LA
TRANSFORMACION DEL DESFILE EN UNA
EXPERIENCIA SENSORIAL

Hoy en dia podemos destacar como la industria estd
transformando el desfile tradicional en un especticulo
sensorial que mezcla teatralidad y tecnologfa (Salomo,
2025).

Louis Vuitton por ejemplo, ha integrado tecnologia en sus
presentaciones, crea entornos envolventes que combinan
proyecciones digitales y efectos sensoriales (Apigna, 2024).
En la presentacién en la Cour Carrée del Louvre, de la
coleccién Primavera-Verano de 2023, el director creativo,
Nicolas Guesquiére colaboré con el artista Philippe Parreno
y el disefiador de produccién James Chinlund, para crear
una escenografia impresionante, presentaba una “for
monstruosa” de color rojo con detalles dorados, rodeada de
rejillas metélicas, espejos y muchas bombillas que
simbolizaban una atraccién de feria. Esto hacia que el
publico se sumergiera en un ambiente sensorial, apreciando
como las prendas expuestas jugaban con las proporciones y
los detalles sobredimensionadas, como cremalleras y
botones de grandes tamafios, que reflejaban la perspectiva
de la pasarela (Madsen, 2022). Otra gran especticulo de
Louis Vuitton, fue el desfile en la Cour Carrée del Louvre
con una pasarela de batles icénicos. Nicolas Ghesquiére
presentd una coleccién futurista con voliimenes
exagerados, fiel a su estilo innovador, presentando su
coleccién Primavera-Verano 2025. (Vila, 2024).

Por otro lado tenemos a la firma Dior que juega con la
realidad virtual para ofrecer experiencias de lujo
personalizadas, permitiendo que los clientes interacttien
con las colecciones de manera innovadora (Redaccién,
2022). Un claro ejemplo es “Designer of Dreams”, una
exposicion presentada en el Musée des Arts Décoratifs de
Paris, y més tarde en el Victoria and Albert Museum de
Londres, es una coleccién que recorre més de setenta afios
de la historia de la casa de Dior, muestra desde sus disefios
originales hasta las creaciones de sus sucesores. Con esto
Dior dio un paso adelante, destac6 por integrar tecnologia
y moda, ofreciendo una visita virtual que permitia conocer
la exposicién de manera inmersiva desde cualquier lugar,
esto reflej6 la evolucién de la marca (Salido, 2020).

Principalmente cabe destacar a la pionera en la integracién
de moda y tecnologia inmersiva, Iris van Herpen
transforma sus desfiles en experiencias sensoriales. Sus
presentaciones combinan impresién 3D, tejidos
inteligentes y estructuras cinéticas que reaccionan al
movimiento (Vogue, 2020). A través de la realidad
aumentada y efectos visuales, sus colecciones muestran una
visién futurista donde la moda se convierte en arte en
movimiento. Un ejemplo de esto es su desfile Hypnosis
(2019), donde usé técnicas de corte liser y materiales
fluidos para simular patrones hipnéticos en el aire. Su
trabajo redefine la pasarela como un especticulo
multisensorial (Fashion Channel, 2019).

Estas experiencias no solo destacan la teatralidad de la
moda, sino que también reflejan la digitalizacién y la
sostenibilidad en la industria de hoy en dfa. En el caso de
Disney, también se ha explorado avances tecnoldgicos en
sus desfiles, creando experiencias inmersivas que combinan
moda y tecnologia audiovisual.

Fig 105.




Fig 107.

Fig 105 / Fig 107 / Fig 108. Desfile Paris Fashion Week en el centro de Cour Carrée Louvre de Paris. Louis Vuitton. Coleccién Primavera-Verano 2023. Nicolds
Ghesquiére.

Fig 106. Exposicién “Designer of Dreams”. Victoria and Albert Museum de Londres. Coleccién sobre la casa de Dior.

Fig 109. Desfile Mujer en la Cour Carrée del Louvre de Paris. Louis Vuitton. Coleccién Primavera-Verano 2025. Nicolds Ghesquiére.

Fig 110. Deshile “Hypnosis” 2019. Iris van Herpen. Coleccién especticulo multisensorial.
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2.3.2 MATERIALES RECICLADOS EN LA ALTA
COSTURA

La moda contemporinea cada vez integra més materiales
reciclados y tecnologia para conseguir sostenibilidad e
innovacién. En la alta costura, los disefiadores han
comenzado a utilizar estos materiales como parte de sus
colecciones.

Algunos de los mis utilizados son el poliéster reciclado, que
es un material extraido de botellas de pléstico y redes de
pescay se ha convertido en un textil muy importante en la
moda sostenible. Stella McCartney lo usa en sus colecciones
para reducir el impacto ambiental. Econyl® , es un nylon
regenerado hecho de residuos como redes de pesca y
alfombras desechadas que Marine Serre ha incorporado en
sus disefios Vanguardistas (Antunes, 2019).El algodén
reciclado, se consigue de los restos de produccién o prendas
desechadas, Balenciaga ha explorado este material en
colecciones con un enfoque eco-friendly (Luis, 2022). El
cuero reciclado son alternativas como Pifiatex®, hecho de
hojas de pifia y Mylo™, basado en hongos (Guest, 2021)
han sido usados por Hermés y Gucci en accesorios y
prendas (Rodriguez, 2022). El famoso denim reciclado
cuyo firmas como Diesel y Ganni han desarrollado técnicas
para reutilizar mezclilla, reduciendo el uso de agua en su
produccién (Gallart, 2024). También Ganni ha colaborado
con marcas como Levi’s® para crear una coleccién cépsula,
llamada “Love Letter”, dirigida solamente al alquiler y
confeccionada a partir de denim procedente del upcycling
de antiguos vaqueros Levi’s 50 (Bobb, 2020).

Y, por supuesto, cabe destacar la famosa Iris van Herpen,
disefiadora que ha trabajado con plasticos reciclados en sus
colecciones de alta costura, aplicando técnicas de corte laser
y modelado en 3D. Como por ejemplo su coleccién “Roots
of rebirth”, incluyendo la tela Ocean Plastic (Escudero,
2021).

Todos estos materiales reciclados se han empezado a
incorporar en respuesta a la creciente demanda de
sostenibilidad.

Esta tendencia hacia la sostenibilidad también se ve
reflejada en colaboraciones con Disney, donde se han
creado colecciones que combinan moda y conciencia
ecolégica, por ejemplo el uso de prendas de Vinted en el
desfile de Coperni de Primavera-Verano 2025 en
Disneyland Parfs, al presentar a una de las modelos que
vestia una camiseta de Mickey Mouse (Sinchez, 2024).
Ademis, la impresién digital directa sobre tejido ha surgido
como una solucién innovadora para reducir el consumo de
agua y productos quimicos en la produccién textil,

replicando disefios complejos sin tefiir el tejido.




Fig 111. Cara Dalevingne en un centro de reciclaje. Campafia de moda sostenible y veganismo presentada pot Stella McCartney.

Fig 112. Desfile mis sostenible de la Semana de la moda de Paris. Coleccién “upcycled” Primavera-Verano 2022. Cortesia de Marine serre.

Fig 113. Pasarela de Coperni. Coleccién Primavera-Verano 2023. Sébastian Meyer y Arnaud Vaillant rociando sobre el cuerpo de Bella Hadid el spray que se
convertird en vestido.

Fig 114 / Fig 115 / 116. Desfile Semana de la moda de Paris. Iris van Herpen. Coleccién “Roots of Rebirth”. Colaboracién con la organizacién Parley for the Oceans.
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2.3.3 INNOVACION TECNOLOGICA.
Aplicaciones de impresion 3D y bordados experimentales
en la confeccién.

La tecnologfa ha revolucionado la moda a través de la
impresién 3D y los bordados experimentales. Lo que se
conoce como la “wearable technology” o tecnologia ponible
que hasta ahora era la integracion disefio de dispositivos
electrénicos, como relojes inteligentes con correas
cambiables para cada outfir, estd cambiando a disefios atin
mads futuristas.

Disefiadoras como Iris van Herpen, que no solo ha
trabajado con pldsticos reciclados en sus colecciones sino
que ha integrado estas tecnologias para crear piezas
escultdricas que desaffan las técnicas tradicionales. Sus
colecciones, como “Sensory Seas”, combinan estructuras
impresas en 3D con tejidos fluidos, creando una estética
futurista.

También tenemos un claro ejemplo de innovacién con
Anouk Wipprecht (Wipprecht, 2017), una disefiadora
centrada en exponer moda interactiva y tecnologia vestible,
es experta en moda tecnolégica y conocida por sus
creaciones que combinan sensores, robdtica e impresién
3D para crear prendas interactivas. Se encarga de fusionar
la moda con la tecnologfa, creando piezas que reaccionan al
entorno o a las emociones del usuario, llamado
"FashionTech", una combinacién de disefio de moda con
ingenierfa, ciencia y disefio de interaccién/experiencia de
usuario. Entre sus disefios se encuentra Synapse (2014), un
vestido inteligente con forma de corpifio que utiliza el chip
Edison de Intel (prestigiosa marca tecnolégica), combina el
chip con una variedad de sensores y luces LEDs cuya
iluminacién varfa segtin los estimulos corporales de la
persona que lo viste. Su creacién mas admirada es Spider
Dress (2015) (Wipprecht, s.f.), un vestido con sensores y
extremidades de robot que se mueven como defensa si
alguien invade el espacio personal del usuario, est4 creado
con impresién 3D e integra hardware de Intel para
procesar datos en tiempo real.

Alexander McQueen otro gran disefiador se centrd en
bordados y texturas experimentales, su gran
descubrimiento de la innovacién textil sigue presente en la
marca. Su coleccién Plato’s Atlantis (Primavera/Verano
2010) est4 inspirada en un mundo postapocaliptico donde
los humanos evolucionan en el océano. Presentd vestidos
creados con estampados digitales avanzados y técnicas de
bordado experimental para texturas biomoérficas (El planeta
Alexander McQueen, s.f.).

Por tltimo, hay que destacar que en el contexto de Disney,
la impresién 3D ha sido utilizada para disefiar vestuarios
detallados en producciones teatrales y cinematogréficas,
permitiendo una mayor precisién y creatividad en la
representacion de personajes icénicos. También se ha
utilizado para crear versiones a tamafio real de los
personajes de la pelicula, mostrando cada detalle y dando
vida a los personajes principales (Aditiva 3d, 2023).

Por ejemplo en Black Panther en 2018, crearon accesorios
distintivos para el personaje de la Reina Ramonda,
utilizando impresién 3D, desarrollaron una corona y una
capa de hombros inspiradas en la cultura zuld, las piezas
fueron fabricadas mediante sinterizacién selectiva por ldser
con polvo de poliamida 12, lo que proporcionaba

flexibilidad y una mayor precisién para el detalle (Maria
Jose, 2022).

Fig 117.

Otro ejemplo es el de Guardianes de la Galaxia en 2014,
gracias a la empresa FBFX Ltd. se cre6 el traje completo del
personaje Korath. Utilizando impresoras Stratasys Objet
500 Connex, crearon una armadura detallada que mejoraba
por completo la calidad del vestuario (Lucfa. C, 2023).




Fig 120.

Fig 125.

Fig 117. Personaje: Reina Ramonda. Pelicula: “Black Panther ” 2018. Accesorios impresién 3D (liser con polvo de poliamida 12).
Fig 118. Personaje: korath. Pelicula: “Guardianes de la Galaxia” 2014. Armadura vestuario impresién 3D (empresa FBEX Ltd).
Fig 119 / Fig 120 / Fig 121. Desfile Semana de la Moda de Paris. Alexander McQueen. Coleccién Primavera-Verano 2020.

Fig 122 / Fig 124. Anouk Wipprecht. Vestido “Sensoric Smoke Dress” 2012 / Tangible Couture “smoke screen”.

Fig 123. Anouk Wipprecht. Vestido “Spider Dress” 2015 FashionTech.

Fig 125 / Fig 126. Desfile Alta Costura. Iris van Herpen. Coleccién Primavera-Verano 2020.
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2.3.4 MODA, TECNOLOGTA Y EL UNIVERSO DE
DISNEY

Disney ha sido un gran referente a la hora de unir la moda
y la tecnologia. Colaboraciones con disefiadores de
renombre han dado lugar a colecciones que reinterpretan
personajes e historias de estos clasicos. Podemos ver varios
casos, que no solo celebran la herencia de Disney, sino que
también introducen materiales sostenibles y técnicas
innovadoras en las colaboraciones, reflejando el
compromiso con la responsabilidad ambiental y la

innovacion.

Marcas como Coperni en su coleccién Primavera-Verano
2025 presentada en Disneyland Paris, donde introdujo el
Ariel Swipe Bag, un bolso creado mediante impresién 3D
en gel, inspirado en La Sirenita, que combina innovacién
tecnoldgica y disefio sostenible (Coperni, 2024). Otro caso
es el de Alexander McQueen, en su coleccién
Otofio-Invierno 2002, ticulada
“Supercalifragilisticexpialidocious”, donde presenté disefios
teatrales y oscuros que reflejaban una reinterpretacién
vanguardista de la fantasia y la magia, fusionaba elementos
de cuentos de hadas con una estética gética (Vogue, 2021).

Podemos ver también a la marca Gucci, en la Coleccién
Disney x Gucci en 2020, esta marca lanzé una coleccién
inspirada en Mickey Mouse, en honor al Afio Nuevo
Chino. La marca utiliz6 técnicas de impresion digital en
textiles sostenibles, integrando bordados en 3D en
chaquetas y bolsos. También experimenté con tejidos
reciclados y estampados ecoldgicos en sus piezas (Valcarcel,
2020).

Otra gran colaboracién es Marc Jacobs, Disney x Marc
Jacobs en 2019, el disefiador creé una coleccién inspirada
en Blancanieves, con referencias a la Reina Malvada y los
envenenados manzanos del cuento. Utilizé bordados
experimentales, terciopelos degradados y aplicaciones

r
=

metilicas, combinando moda urbana con elementos
teatrales (SueMissIndie, 2015).
Una de las marcas reconocidas mundialmente como es,

=@l

Tommy Hilfiger, Disney x Tommy (2023), que
reinterpretd los personajes de Disney en una coleccion que
mezclaba bordados con efectos 3D, parches en relieve y
estampados hologrificos. La marca utilizé técnicas
avanzadas de sublimacién y materiales ecoldgicos en la
produccién de sus piezas (Gutiérrez, 2023).

Estos son ejemplos que han reinterpretado el universo
Disney con un enfoque innovador y fusionando la magia
de sus historias con la alta costura, la tecnologia y la
sostenibilidad.



Fig 127. Swipe Bag de la Coleccién Disney x Coperni. Desfile Disneyland Paris. Bolsa de Gel impresa en 3D (tecnologia RLP).

Fig 128. Coleccién Disney x Tommy Hilfiger 2023. Bordados con efectos 3D.

Fig 129 / Fig 130 / Fig 131/ Fig 132. Alexander McQueen. Coleccién Otofio 2002 “Supercalifragilisticexpialidocious”.

Fig 133 / Fig 134 / Fig 135 / Fig 136 / Fig 137. Desfile Semana de la Moda de Paris. Alexander McQueen. Coleccién Primavera-Verano 2020.

Fig 138 / Fig 139 / Fig 140 / Fig 141 / Fig 142. Fotos desfile en la Biblioteca Puiblica de Nueva York. Disney x Marc Jacobs. Coleccién Otofio-Invierno 2024/2025.
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3.1 DIAGNOSTICO FINAL DEL ESTADO DE LA CUESTION

Tras el andlisis de los disefiadores en el cine y en concreto en

Disney, se observa una relacién bidireccional, es decir, la tendencia
es creer que las peliculas Disney se inspiran en el mundo real y en la
actualidad del momento, pero tras examinar la trayectoria de varios
disefiadores se comprueba que también hay influencia de Disney en

desfiles, en colecciones, en disefios especificos, etc.

El cine siempre ha querido ofrecer al espectador una transmision de
emociones a través del vestuario y la caracterizacién. Unido a
Disney se juntan dos fuentes de creatividad que abarcan un gran
niimero de posibilidades; son multiples los sectores que estin
exprimiendo esta industria: coleccién de objetos, disfraces o

colecciones de ropa.

A ello se une la popularidad que han ganado los live-action
recientemente y que son la unién de dibujos animados a la realidad
y que reflejan la nostalgia llegando a todos los publicos, desde los
mds pequefios a los padres que han crecido con los personajes. En el
caso de las princesas siempre lo mis esperado es cémo van a salir en
la gran pantalla esos vestidos que han configurado un imaginario
icénico, verlo proyectado por grandes disefiadores es arte, en lo que
se pueden apreciar desde el corte hasta los cristales de Swarovski

para que brillen cual magia representa todo Disney.

Esta fusion entre influencias estéticas, esencia narrativa, moda y cine
es el punto de partida de la propuesta creativa que se presenta a
continuacién. La coleccién nace con una mirada innovadora: no se
trata de reinterpretar la magia de Disney desde una adaptacion del
disefiador al personaje —como suele hacerse—, sino de invertir el
enfoque habitual. En este caso, es el personaje quien se transforma
para adaptarse al universo creativo, estilistico y conceptual del
disefiador, dando lugar a una coleccién tinica, donde cada pieza
refleja esta inversion de papeles como ejercicio de metamorfosis

estética y simbdlica.



En la propuesta creativa que sigue, se desarrollard todo el proceso
desde su origen. Partiremos del anilisis narrativo y visual del
personaje dentro de la pelicula, seguido del estudio profundo del
disefiador escogido, entendiendo su estilo, valores estéticos y
técnicas. A partir de este didlogo entre personaje y disefiador, se
mostrardn imdgenes de inspiracion, figurines conceptuales, seleccion
de materiales y texturas, paletas de color, accesorios propuestos, asi
como fichas técnicas, el proceso de confeccion y, finalmente, las
piezas terminadas acompafiadas de fotografias editoriales que

encapsulan la visién final del proyecto.
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3.2 PROPUESTA DE IMPLEMENTACION

Tras haber realizado una investigacién tedrica, en la que se expone
la conexién que existe entre vestuario y personaje y como el
vestuario en muchas ocasiones ayuda a la perfecta creacién del
personaje, se desarrollard una coleccién tinica y exclusiva,
fusionando disefiadores de alta costura referentes en el mundo de la
moda y personajes Disney, en concreto una seleccién de princesas

que han marcado mi infancia.

La coleccion busca, a través de esta unidn, confeccionar disefios que
rescaten la singularidad del personaje con la personalidad, patrones,
siluetas y tejidos de los modelos icénicos de los disefiadores
seleccionados. Esos disefios formardn la primera coleccion de la
marca Pua, una firma de moda con alma de atelier que busca crear
colecciones con un sentido narrativo potente. Ademds, con el fin de
proyectar la marca, se hard un lookbook, una editorial de moda 'y
una pasarela de moda que serd grabada. Tanto en la confeccién y
presentacién en pasarela se buscard aproximarse al modo de hacer y
de presentarse de la alta costura. Ain siendo conscientes de las
posibles limitaciones actuales (al no disponer de tejidos o medios
propios de la alta costura), si que se prevé ese acercamiento en el
futuro. Por ello, todas las prendas estin confeccionadas de manera

artesanal v disefiadas a medida.
y

Esta serd la primera coleccién de muchas, que se inicia con el
universo Disney pero que no busca limitarse a él. Este ejercicio de
crear una coleccidn en torno a este imaginario, es una manera de
iniciar la marca con un proyecto personal. A futuro, se prevé que
esta investigacion, profundizaci()n, creacioén y visualizacién en torno

a un universo sirva para trasladarlo a cualquier otra coleccién.
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3.3 FASES DE DESARROLLO

3.3.1 ETAPA CREATIVA

Este proyecto final es una fusién entre el mundo de la moda y el
universo Disney. El proceso creativo consistird en unir esos mundos
para dar vida a las historias y personajes que tanto he admirado del
fascinante e increible Walt Disney. Este proyecto estd enfocado en
los clsicos personajes que dejaron una huella en mi infancia. Estos
serdn preparados para una emocionante transformacion en su

vestuario.

En este proyecto final, nos introducimos en los mundos de La
Cenicienta, Maléfica (de la pelicula La Bella Durmiente), Ariel (de la
pelicula de La Sirenita), Blancanieves (de la pelicula Blancanieves y los
siete enanitos) y Cruella de Vil (de la pelicula 101 Ddlmatas), para
realizar una transformacién de vestuario, centrados en el estudio de
la esencia, influencia, estética, técnicas, produccién y mundos
creativos de grandes disefiadores: Carolina Herrera, Thierry Mugler,

Coco Chanel, Oscar de la Renta y Elsa Schiaparelli.

La propuesta creativa consiste en un trabajo innovador que busca
transformar, reinterpretar y actualizar los vestuarios de mis
personajes favoritos de Disney, fusionando su esencia cldsica con
técnicas modernas para conectar con las nuevas generaciones y con
la innovacién como eje central, asi como homenajear a grandes
disefiadores como Mugler o Chanel, todos ellos grandes iconos en la
industria de la moda. Ambos mundos creativos comparten disefios
vanguardistas y la combinacién de la feminidad con elementos de

fantasfa.

Cada personaje se analizard individualmente, estudiando su historia,
con el contexto en el que se cred su pelicula. Se partird del vestuario
original para extraer sus elementos principales, por ejemplo, sus
colores y silueta. Posteriormente, serd necesario explicar la
inspiracion en la seleccién del disefiador de cada personaje con el fin
de fusionar su patrén iconico y asi, finalmente, crear una pieza

Gnica.
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ESTUDIO PREVIO E HISTORIA

Walt Disney desempefié un papel fundamental en la
creacién y produccién de la pelicula Cenicienta en 1950,
uno de los clasicos animados més queridos de Disney.
Después de la Segunda Guerra Mundial la compafifa
Disney se encontraba en una situacién financiera dificil,
necesitaba un gran éxito para recuperarse. Walt Disney
cre6 un cuento de hadas y le dio al proyecto un enfoque
personal y minucioso.

Clyde Geronimi fue el director de la pelicula y se rodeé de
un equipo de animadores y guionistas. La pelicula fue un
éxito y ayudd a revitalizar la compatfifa Disney.

Cenicienta se convirti en un referente para futuras
peliculas de princesas y estableci6 un estandar para el estilo
y la narrativa de los clsicos animados de Disney. En
cuanto al enfoque de Disney, en la pelicula Cenicienta se
reflejaba su creencia en la importancia de las historias
atemporales y la magia de la animacién. Su visién y
dedicacion dejaron una marca en la pelicula que ha
perdurado a lo largo de las décadas y ha encantado a
generaciones de espectadores (Disney, 1950).

Es uno de los personajes més iconicos de Disney. Se
convirtié en el segundo largometraje animado de la
compafifa. La pelicula es estadounidense y transcurre en
otofio, lo que se puede ver en los colores de las hojas, las
manzanas y las calabazas. Esta estacién es un simbolo que se
asocia con el cambio, la renovacién y la reflexién. También
representa belleza natural y grandes festividades.

La historia de la Cenicienta cuenta la historia de una joven
de 19 afios de estatus social bajo, llamada Cenicienta. El
padre de esta era viudo y se casé con una mujer con dos
hijas. Al morir €], lenas de envidia por su dulzura y belleza,
le trataron con gran desprecio y le obligaron a hacer las
tareas mds sucias, como una sirvienta en su propia casa.
Sufrié constantes abusos y humillaciones, pero ella siguié
manteniéndose serena. El principe del reino organizé un
baile para buscar una esposa pero, a pesar de ser su mayor
ilusién, la madrastra impidi6 a Cenicienta asistir. Mientras
lloraba en casa por no poder asistir, aparecié su hada
madrina que le concederia un deseo; transformarle en una
princesa para ir al baile real, pero el hechizo se desharia a
medianoche.

Cenicienta y el principe se enamoraron a primera vista,
pero al dar la medianoche Cenicienta salié corriendo
puesto que el hechizo se romperfa. Al huir del palacio, con
ayuda de sus amigos los ratones Gus y Jaq, perdié uno de
los zapatos de cristal en las escaleras. El principe utiliz6 el
zapato como una pista para encontrar a la joven de la que
se habfa enamorado. El principe decide probiérselo a todas
las jovenes y casarse con aquella a quien le sirviese. Y a
pesar de las malvadas de la madrastra y sus hijas, el zapato le
sirvié a Cenicienta, que se cas6 con el principe y vivieron
felices para siempre.

La cenicienta es un personaje amado por su espiritu y su
capacidad de superar la adversidad. Su historia ha inspirado
a generaciones de nifios y adultos.
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Fig 143. Pelicula: “La Cenicienta”. Walt Disney.
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ANALISIS DE VESTUARIO Y SIMBOLOGI{A

Mary Blair, artista e ilustradora americana, cre6 los
conceptos artisticos de la pelicula de la Cenicienta y es
considerada una de las creativas més relevantes en los
inicios de Walt Disney. Esta disefiadora nacié en 1911 en
McAlester, Oklahoma, Estados Unidos y fallecié en 1978.

Es reconocida mundialmente por su trabajo en el 4mbito de
la animacién y la ilustracion. Comenzé su carrera como
ilustradora y disefiadora de moda en la década de 1940
(Cérdoba, 2024). Su estilo distintivo y su uso audaz del
color llamaron la atencién de Walt Disney, quien le
contratd para trabajar en su estudio (Madrid, 2023).

Blair fue la responsable de establecer el estilo visual y el
disefio de color de la pelicula, su estilo se caracteriza por el
uso de colores vibrantes, formas simplificadas y un sentido
de la fantasia y la imaginacién. Su enfoque tnico y su
habilidad para capturar la magia en sus ilustraciones le
convirtieron en una figura destacada en la historia de la
animacién (Grafhca, 2022).

Para el personaje de Cenicienta se inspird en la moda de la
década de 1860 para crear el vestido de Cenicienta,
utilizando la forma y la silueta de los vestidos de esa época
como referencia para el disefio final. Es un vestido de
ensuefio con una falda amplia y voluminosa. Presenta varias
capas de tela y encaje. En la parte superior se encuentra un
corpifio ajustado con mangas abullonadas y un escote
elegante.

Utiliza una paleta de colores suaves y tonos pastel, Blair
ayudo a establecer la iconografia del personaje, incluido su
icénico vestido azul. Este color azul pélido y suave con un
tono pastel refleja la delicadeza y elegancia del personaje. El
vestido tiene una serie de detalles que lo hacen especial y
elegante, como la cintura ajustada con un lazo, mangas
largas y ajustadas con detalles de encaje, también presenta
una capa transparente de organza que cubre la falda y le da
al conjunto un toque delicado y sofisticado.

Todo esto hace que el vestido de Cenicienta, disefiado por
Mary Blair, sea reconocible, memorable y emblemitico de
la historia de la animacion, es un ejemplo cldsico del estilo
de vestuario de Disney.

Una gran inspiracién para Blair fue Helene Stanley, actriz
y modelo estadounidense, su papel en Cenicienta fue
proporcionar movimientos y gestos realistas que luego se
utilizaron para animar a la Cenicienta.

Respecto al simbolo mis icénico de la pelicula de la
Cenicienta y de dicho personaje, es el zapato de cristal
perdido. Este zapato de tacén simboliza la elegancia y la
belleza, representa la transformacién de Cenicienta de una
chica pobre y comun a una princesa maravillosa y
deslumbrante. También simboliza el amor y el destino, es
una representacién de obstéculos y esperanza.

Es un objeto mdgico que realza su imagen y la distingue de
los demas personajes, se convierte en el elemento clave de
la trama de la historia, puesto que era tinico y se adapta
perfectamente al pie de Cenicienta. Era una forma de
identificarla y distinguirla de las demds aspirantes a ser la
chica misteriosa del baile. Representaba la conexién
especial entre cenicienta y el principe y se convirtié en una
oportunidad para la Cenicienta para cambiar su destino y
encontrar la felicidad.

Como indica el psicoanalista Bruno Bettelheim en su obra
“Psicoanilisis de los cuentos de hadas”, el hecho de que el
pie de Cenicienta sea introducido en el zapato de cristal es
un simbolismo para representar su paso de nifia a mujer, a
través de la pérdida de la inocencia (Paparazzo 2022).

En general, simboliza la elegancia, la belleza, la
singularidad, la bisqueda del amor y la superacién de
obsticulos. Es un elemento emblemitico que representa la
magia y la transformacién en la historia y ha dejado una
impresién duradera en la cultura popular.



Fig 144. Mary Blair creando ilustraciones.
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FUENTE DE INSPIRACION PARA EL REDISENO
Carolina Herrera: Elegancia atemporal y su influencia en la
feminidad cldsica. Integracidn de elementos tradicionales con
enfoques modernos.

Carolina Herrera, nacida en Caracas en 1939, es una
disefiadora venezolana que fundé su marca en 1980.
Proviene de una familia acomodada y su exposicion al
mundo de la moda y la alta sociedad influyé en su estilo
distintivo. Carolina es reconocida por su elegancia
atemporal y su habilidad para combinar elementos
tradicionales con toques modernos. Su estilo se caracteriza
por la sofisticacion, simplicidad y una estética impecable
(Vogue, 2021).

Por ejemplo, la camisa blanca se ha convertido en un
simbolo de su marca, reflejando su enfoque en la feminidad
clisica y elegante.

Su influencia en el cine es admirable ya que sus disefios han
sido utilizados para vestir a personajes femeninos y
elegantes. Por ejemplo, la actriz Aitana Sinchez-Gijén
lucié un vestido de Carolina Herrera durante una de las
ediciones de los premios de la Academia del Cine en
Granada, destacando la marca en eventos cinematograficos
(Abad & Garcia, 2025).

Desde 2018, Wes Gordon continué con la direccién
creativa de la marca, manteniendo la visién de Carolina y
aportando una nueva perspectiva mis fresca. Por ejemplo,
la nueva coleccién de otofio presentada durante la Semana
de la Moda de Nueva York en este 2025 en lo alto de un
rascacielos destacé por su variedad, manteniendo la esencia
de la feminidad clasica.

Esta gran coleccion, del actual director de la firma, se
inspira en un concepto de dicotomia (contraste de estilos o
tendencias), en homenaje a la emperatriz Isabel de Austria.
Se basa en la transformacién de las mujeres que llevan la
marca en emperatrices modernas, unificando la libertad y el
romanticismo. Presenta vestidos con escotes, pliegues
rominticos, texturas de terciopelo, prendas de punto y
drapeados para realzar el empoderamiento de la mujer.
Destaca el elemento mds importante, que serfan los cristales
de Swarovski que acompafian los conjuntos de la marca
(Abdy, 2025).

La relacion entre Carolina Herrera y el disefio de un
vestuario inspirado en Cenicienta se encuentra en la
combinacién de la elegancia clasica con una evolucién
estilistica que refleja el crecimiento del propio personaje.
Desde sus inicios, Carolina ha trabajado con siluetas
atemporales que resaltan la feminidad y la sofisticacién,
junto a elementos tradicionales con un enfoque moderno,
como sucede con la transformacién de Cenicienta a lo
largo de la historia.

En la primera parte del cuento, cuando Cenicienta es
presentada como sirvienta, su vestuario es sencillo y
practico, reflejando humildad (Primaria, 2025). Herrera, en
sus colecciones, ha sabido reinterpretar la sencillez con
refinamiento, utilizando lineas limpias y tejidos ligeros que
no pierden la elegancia a pesar de su minimalismo. El uso
del algodon, las faldas midi y las blusas de corte clasico
recuerdan a la estética inicial del personaje. Pero a medida
que Cenicienta se transforma en princesa, su vestuario
adopta una sofisticacién que se relaciona con el glamour
caracteristico de Carolina Herrera. La disefiadora ha sido
una de las principales representantes de la moda de gala,
con vestidos voluminosos, faldas estructuradas y tejidos
como la seda o el tul que transmiten lujo y feminidad (De
la Calzada, 2018).

Este cambio de vestuario en la historia de Cenicienta es un
reflejo del concepto de Carolina de modernizar la
tradicion; el personaje conserva su esencia pura y elegante,
pero ahora con una presencia mis majestuosa que la
distingue como un personaje con humildad y estilo.

Para mi produccién me he inspirado en esta impresionante
pasarela centrada en la moda actual ya que esta firma
mantiene una conexion estilistica y temdtica que puede
apreciarse a través de la elegancia que presentan ambas.



Fig 146.
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Fig 145. Carolina Herrera.
Fig 146 / Fig 147 / Fig 148 / Fig 149 / Fig 150. Desfile Semana de la Moda de Nueva York 2025. Carolina Herrera.
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FIGURIN

Este disefio es una de las piezas clave de la coleccién,
compuesto por una construccion compleja y teatral. La
sobrefalda semicircular en satén duquesa azul acero
presenta una abertura frontal pronunciada que hace resaltar
la minifalda interior. La caida es fluida pero con cuerpo,
gracias a la estructura interna de tul rigido que controla el
volumen desde la cintura hasta el suelo, generando una
silueta poderosa. La minifalda, en organza azul hielo, est4
fruncida con técnica “pick-up” para crear volumen
localizado y una textura casi escultdrica y se ajusta
mediante goma eldstica con un forro interior azul para
controlar la transparencia.

El cuerpo, realizado en moulage con terciopelo acolchado
azul hielo, se ajusta al torso como un corsé blando,
cerrando al frente con corchetes y rematado con una lazada
central en organza. Las mangas globo, también de organza,
se muestran con la misma ligereza que la minifalda y
aportan contraste al cuerpo més estructurado. Es una
propuesta sofisticada, con aires de alta costura
contempordnea.

Desde la espalda, la sobrefalda despliega todo su
dramatismo en una cola que nace con naturalidad desde la
cintura, sin cortes visibles. El satén duquesa en azul acero
potencia los reflejos del tejido en movimiento, y el
volumen se mantiene gracias al soporte de tul rigido. La
minifalda se oculta parcialmente bajo esta estructura,
reveldndose s6lo con el paso. El cuerpo mantiene su forma
gracias al acolchado del terciopelo. Es un disefio que
equilibra técnica, volumen y feminidad, pensado para crear
un impacto en la pasarela.
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MUESTRARIO MATERIAL / PALETA COLORES




TELA TERICOPELO TELA ORGANZA TELA SATEN DUQUESA
ACOLCHADO-HEXAGONO

TELA TUL RIGIDO TELA FORRO TELA MIKADO DE SEDA

PANTONE 7541 C

PANTONE 5435 C

PANTONE 5425 C

PANTONE 5405 C
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DESPIECE SOBREFALDA SEMICIRCULAR CON COLA Y ABERTURA FRONTAL

OTHOLD
OTHOLD

TELATUL TELA SATEN DUQUESA



FICHA TECNICA SOBREFALDA SEMICIRCULAR CON COLA Y ABERTURA FRONTAL

NOMBRE COLECCION: METAMORFOSIS

1
FECHA: 2025-2026

TIPOLOGIA: SOBREFALDA SEMICIRCULAR CON COLA Y ABERTURA
FRONTAL

USUARIO: FEMENINO

TEMPORADA: PRIMAVERA-VERANO

MEDIDA DISPONIBLE: T.36

DESCRIPCION CONSTRUCTIVA: SOBREFALDA SEMICIRCULAR CON COLA
Y ABERTURA FRONTAL EN SATEN DUQUESA CON MUCHA CAIDA,

Ne DE MUESTRAS: 1

CON VOLUMEN CONTROLADO DESDE CINTURA HASTA EL SUELO POR
TUL RIGIDO INTERIOR

DESCRIPCION MATERIALES
(PRINCIPALES)

DESCRIPCION MATERIALES
(SECUNDARIOS)

TIPO DE TEJIDO: TELA SATEN DUQUESAY

FORROS: -

TUL RIGIDO )
i

ENTRETELAS: -

COMPOSICION: SATEN DUQUESA (100% SEDA), TUL RIGIDO (100%

HILOS: HILO DE COSER SINTETICO GUTERMANN (100% POLIESTER)
(AZUL)

POLIESTER)

BOTONES: 4 CORCHETES l,,:_ A
ANCHO/GRAMAJE: SATEN DUQUESA 150cm 180g/m2, TUL RIGIDO CREMALLERAS: -
150cm 25g/m?
COLOR: AZUL ACERO VELCROS: -
TERMINACIONES: PUNTADAS OCULTAS OJALES: -

OPCIONES DE COLOR: .

MATERIAL: 4,50m X 1,50m ANCHO EN SATEN DUQUESA, 4,80m x
1,50m ANCHO EN TUL, 2 CORCHETES, HILO DE COSER

DATOS DE C

ONFECCION

TIPO DE PUNTADAY COSTURA: PUNTADA RECTAY OCULTA

AGUJA DE COSTURA: AGUJA ESTANDAR DE DISTINTOS GROSORES

PATRON DELANTERO: CORTADO AL BIES

PATRON TRASERO: CORTADO AL BIES

CUELLO: -

DATOS DE EMBALAJE

PRESENTACION COLECCION: EN MANIQUI

ETIQUETA DE MARCAY TALLA:SI

DIBUJO TECNICO
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DESPIECE MINIFALDA AJUSTADA “PICK-UP”

S xi

S xi

TELATUL

TELA ORGANZA



FICHA TECNICA MINIFALDA AJUSTADA EFECTO “PICK-UP”

NOMBRE COLECCION: METAMORFOSIS

FECHA: 2025-2026

TIPOLOGIA: MINI FALDA AJUSTADA CON EFECTO “PICK-UP”

USUARIO: FEMENINO

TEMPORADA: PRIMAVERA-VERANO

MEDIDA DISPONIBLE: T.36

DESCRIPCION CONSTRUCTIVA: MINIFALDA AJUSTADA EN
ORGANZA CON FRUNCIDOS EFECTO “PICK-UP’, CON
TRANSPARENCIA CONTROLADA POR UN FORRO Y GOMA ELASTICA

Ne DE MUESTRAS: 1

DESCRIPCION MATERIALES
(PRINCIPALES)

DESCRIPCION MATERIALES
(SECUNDARIOS)

TIPO DETEJIDO: ORGANZA

FORROS: FORRO NYLON (AZUL)

ENTRETELAS: -

COMPOSICION: 100% POLIESTER

HILOS: HILO DE COSER SINTETICO GUTERMANN (100% POLIESTER)
(AZUL)

BOTONES: -
ANCHO/GRAMAUJE: 150cm 40g/m? CREMALLERAS: -
COLOR: AZUL HIELO VELCROS: -
TERMINACIONES: PUNTADAS OCULTAS OJALES: -

MATERIAL: 0,70 m X 1,50m ANCHO EN ORGANZA, 0,60m x 1,50m
ANCHO EN FORRO, CINTA ELASTICA, HILO DE COSER

OPCIONES DE COLOR: O

DATOS DE C

ONFECCION

TIPO DE PUNTADAY COSTURA: PUNTADA RECTAY OCULTA

AGUJA DE COSTURA: AGUJA FINA

PATRON DELANTERO: CORTADO AL HILO

PATRON TRASERO: CORTADO AL HILO

CUELLO: -

DATOS DE EMBALAJE

PRESENTACION COLECCION: EN MANIQUI

ETIQUETA DE MARCA Y TALLA: SI

DIBUJO TECNICO



80 3.3.1.1 ANALISIS PERSONAJE LA CENICIENTA
PELICULA LA CENICIENTA WALT DISNEY

FICHA TECNICA CUERPO

MOULAGE

El moulage es una técnica de confeccién que consiste en modelar directamente sobre el maniqui, sin el uso previo de patrones.
Esta técnica permite un disefio més artesanal, adaptando la prenda al volumen real del cuerpo para conseguir un ajuste preciso y

detallado.

Este método, cuyo origen proviene del término francés moule (molde), ha sido empleado en la creacién de esta chaqueta para
priorizar el trabajo manual, el contacto directo con el tejido y la experimentacién tridimensional. Al trabajar directamente sobre
el maniqui, se ha podido controlar mejor el volumen del acolchado, asi como la caida y proporcién de las mangas de organza.

Gracias al moulage, el disefio se ha ido construyendo paso a paso: ajustando la estructura del cuerpo central con el terciopelo
acolchado, colocando cuidadosamente el lazo central y dando forma a las mangas abullonadas para lograr un equilibrio visual.
Este proceso ha permitido crear una prenda tnica, pensada para encajar perfectamente sobre el busto, ofreciendo tanto estructura

como comodidad.

Ademis, la versatilidad de esta técnica ha permitido adaptar ficilmente la prenda a diferentes cuerpos, ajustando detalles
directamente sobre las modelos en pruebas posteriores, garantizando asi que el disefio no sélo funcione estéticamente, sino

también en movimiento.



FICHA TECNICA CHAQUETA ACOLCHADA

NOMBRE COLECCION: METAMORFOSIS

FECHA: 2025-2026

TIPOLOGIA: CHAQUETA ACOLCHADA

USUARIO: FEMENINO

TEMPORADA: PRIMAVERA-VERANO

MEDIDA DISPONIBLE: T.36

DESCRIPCION CONSTRUCTIVA: CHAQUETA TERCIOPELO ACOLCHADO
CON PATRON HEXAGONAL, CIERRE FRONTAL MEDIANTE LAZADA EN

Ne DE MUESTRAS: 1

TEJIDO DE ORGANZA, MANGAS CORTAS ABULLONADAS MISMA
TELAY ACABADOS CON VOLANTE INFERIOR EN MIKADO DE SEDA

DESCRIPCION MATERIALES
(SECUNDARIOS)

TIPO DE TEJIDO: TERCIOPELO ACOLCHADO
-HEXAGONO, ORGANZA, MIKADO DE SEDA

FORROS: FORRO NYLON (AZUL)

DESCRIPCION MATERIALES

ENTRETELAS: -

(PRINCIPALES)
COMPOSICION: TERCIOPELO (100% POLIESTER),ORGANZA (100%
POLIESTER), MIKADO DE SEDA (80% SEDA, 20% POLIESTER)

HILOS: HILO DE COSER SINTETICO GUTERMANN (100% POLIESTER)
(AZUL)

BOTONES: -
ANCHO/GRAMAJE: TERCIOPELO ACOLCHADO 150cm 390g/m?, CREMALLERAS: -
ORGANZA 150cm 40g/m?, MIKADO DE SEDA 150cm 300g/m? )
COLOR: AZUL HIELO, BLANCO CRUDO VELCROS: -
TERMINACIONES: PUNTADAS OCULTAS OJALES: -

MATERIAL: 1m X 1,50m ANCHO EN TERCIOPELO ACOLCHADO,
0,20m x 1,50m ANCHO EN ORGANZA, 0,30m x 1,50m ANCHO EN

OPCIONES DE COLOR: . O

MIKADO DE SEDA, 0,70m X 1,50m ANCHO EN FORRO, HILO DE COSER

DATOS DE C

ONFECCION

TIPO DE PUNTADAY COSTURA: PUNTADA RECTAY OCULTA

AGUJA DE COSTURA: AGUJA GRUESA

PATRON DELANTERO: - PATRON TRASERO: -

CUELLO: -

DATOS DE

EMBALAJE

PRESENTACION COLECCION: EN MANIQUI

ETIQUETA DE MARCAY TALLA: SI

DIBUJO TECNICO
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PROCESO CREATIVO

Este look estd inspirado en el universo de Carolina Herrera,
reinterpretando el personaje clisico de La Cenicienta bajo
una mirada emotiva, femenina y contemporénea .

La finalidad era transformar la estética de princesa
tradicional en una figura empoderada y elegante,
actualizando sus c6digos visuales y ddndole fuerza a través
del disefio y la silueta, aunque creando un conjunto
sofisticado y atemporal que perdure en el tiempo.

El proceso arrancé con la creacién de una serie de figurines
y bocetos en los que se definieron forma, proporcién y
color. La gama cromdtica partia del azul icénico del
personaje, pero fue variando con diferentes tonalidades de
azul.

En cuanto a los materiales, tenfa una idea clara desde el
inicio: tejidos con cuerpo y otros con mucha caida, que
aportaran volumen sin perder movimiento.

Se seleccionaron forros azules suaves para las capas internas
y se utilizé tul rigido en la sobrefalda para conseguir una
estructura volumétrica sin apelmazar el conjunto.
Respecto a la planificacién de produccidn, el look estd
formado por una chaqueta, una minifalda y una sobrefalda
con cola. Para la confeccién se emplearon
aproximadamente 35 dias de trabajo y se empez4 por la
minifalda, seguida de la chaqueta y terminando con la
sobrefalda, con un coste aproximado de 170€.

Para la seleccién de los tejidos se recorrieron varias tiendas
de Madrid y finalmente las telas fueron adquiridas en
Tejidos Paredes, mientras que los ganchos, corchetes y
goma se compraron en Merceria Alonso.

En cuinto a la eleccién téenica, se escogié un terciopelo
acolchado para la chaqueta por su rigidez visual y
elegancia, una organza semitransparente, que aporta
ligereza, para la minifalda y las mangas y un satén duquesa
estructurado para la sobrefalda que mantuviera el volumen
sin perder fluidez. Todos los materiales fueron
seleccionados pensando en el contraste entre fortaleza y
delicadeza.

Los métodos de patronaje utilizados fueron dos. La
chaqueta se realiz6 mediante moulage sobre maniqui
buscando el ajuste perfecto, al igual que con la minifalda,
cuya tela fue abullondndose sobre maniqui para crear un
efecto visual llamativo. En cambio para la sobrefalda se
utilizé un patrén de falda semicircular con cola y abertura
delantera.

Las medidas se tomaron a la modelo para ajustar las prendas
sobre un maniqui compatible y posteriormente, se hicieron
pruebas presenciales.

Los materiales auxiliares que se utilizaron fueron
numerosos, desde laminas de plastico transparente para
copiar patrones, a boligrafos textiles, alfileres, canillas, hilos,
descosedor, tijeras de modista, cortahilos, citer rotativo,
mini citer, méquina de coser y plancha. Los tejidos fueron
cortados al hilo, excepto en la sobrefalda con cola que fue
cortada al bies para optimizar la caida de la tela.

Se dejaron midrgenes de costura de 1 cm en general y 2 cm
en la chaqueta, para asegurar una mejor sujecién y acabado
interior. Las piezas se marcaron cuidadosamente con ayuda

de plantillas y referencias visuales.

El orden de confeccién fue el siguiente: comencé con la
minifalda de organza, seguido de la chaqueta de terciopelo
acolchado y terminando con la sobrefalda de satén duquesa.
Se realizaron pruebas en maniqui durante todo el proceso y
mids adelante correcciones sobre la modelo.

Los problemas detectados fueron principalmente debido al
gran peso de la tela de satén y fueron solucionados
afiadiendo més corchetes a la cintura de la sobrefalda para
afianzar la sujecién y afladiendo el tul rigido en el interior
para aportar volumen, estructura y contraste de tejidos .
Para los detalles y acabados se realizaron sobrehilados en
todas las costuras visibles, se colocé forro en la chaqueta y
la minifalda para mejorar la comodidad y el acabado.

Todo el conjunto fue expuesto sobre maniqui en el pase
técnico y sobre modelo en la sesién fotografica.

En cuanto al coste total del look, el disefio se mantuvo
dentro del presupuesto previsto desde el inicio del proceso,
lo cual permitié una ejecucién eficiente sin comprometer la
calidad de los materiales. El total invertido rondé los 170€,
ajustindose de manera precisa a la estimacién inicial gracias
a encontrar alguna de las telas en el departamento de
oportunidades.

El gasto se distribuyé entre los diferentes componentes
esenciales para la realizacién del vestuario; el satén duquesa
junto con el tul utilizado en zonas de refuerzo y detalle,
supuso la mayor parte del coste,unos 100€, el terciopelo
acolchado necesario para estructurar la chaqueta supuso
aproximadamente 40€, a ello se sumaron 20 € destinados a
la organza y los forros, que aportaron volumen,
transparencia y un acabado limpio en el interior de las
prendas, mientras que los elementos de sujecién como
goma, corchetes y otros materiales de costura ascendieron a
10 €.

El desarrollo de este look se extendi6 a lo largo de varias
fases. La etapa de disefio y pruebas conceptuales ocupé 5
dias, tiempo en el que se defini6 el enfoque visual del
personaje. El patronaje y corte de los tejidos requirieron un
total de 7 dias, dada la precisién que exigfa la estructura y el
patrén experimental de la capa. La confeccién fue la fase
mis extensa, con 18 dias dedicados a la costura, ensamblaje
y primeras pruebas sobre maniqui. Finalmente, los ajustes
finales y las tltimas pruebas con la modelo se realizaron en
un periodo de 5 dias adicionales.

Este vestuario ha sido uno de los mis equilibrados y
satisfactorios del proyecto. Todo funcioné segin lo
planificado, y los materiales se comportaron como se
esperaba. Durante el proceso se aprendié a gestionar los
tiempos, a adaptar las decisiones técnicas al
comportamiento real del tejido y a trabajar con estructuras
volumétricas sin perder movimiento.
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CONFECCION FINAL LOOK IMAGENES ESTUDIO
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ESTUDIO PREVIO E HISTORIA

Walt Disney tuvo un papel destacado en la produccién de
la pelicula La Bella Durmiente en 1959, distribuida por
Buena Vista. La pelicula se basa en el popular cuento de

hadas.

Walt fue muy selectivo a la hora de elegir a los directores y
animadores para la pelicula. El director designado fue
Clyde Geronimo. La produccién fue un desafio para
Disney debido a su ambicién artistica y técnica. Fue el
decimosexto largometraje animado. En cuanto al proceso
de producciodn, durd varios afios y requirié una gran
cantidad de trabajo manual y meticuloso para lograr los

detalles visuales y la animacién fluida.

Cuando la pelicula fue lanzada en 1959, la mis taquillera
del afio, fue todo un éxito, pero debido a su alto costo de
produccién fue considerada un gran fracaso. Fue
posteriormente cuando ha sido apreciada por su belleza
visual y su musica, destacando la partitura compuesta y
adaptada por Tchaikovsky, que ayudé a darle a la pelicula

una sensacién de encanto y elegancia.

La Bella Durmiente se ha convertido en una de las obras
maestras en la animacién de Disney y ha dejado una huella
duradera en la cultura popular. La visién y el enfoque
artistico de Walt Disney fueron fundamentales para la
creacién de esta pelicula y su legado contintia inspirando
artistas y cineastas hasta el dia de hoy.

La pelicula de La Bella Durmiente transcurre en invierno,
en los dias mis cortos y las noches mis largas, lo que invita
a una mayor introspeccién y reflexién, simboliza el ciclo de
vida y muerte. Es una historia cldsica de Disney que ha
encantado a generaciones con su cuento de hadas, el amor
verdadero y la lucha entre el bien y el mal.

La historia cuyo villano es Maléfica cuenta la historia de dos
reyes que esperaban con alegria el nacimiento de su
primera hija, a la que llamarfan Aurora. Para celebrarlo,
organizaron una fiesta a la que invitaron a todos los
habitantes del reino. Pero olvidaron invitar a la malvada
hada Maléfica que, enfurecida, lanzé un terrible hechizo
sobre la princesa: “el dia de su decimosexto cumpleafios se
pincharia con el uso de una rueca y moriria”. Pese a los
intentos del rey por evitarlo, la joven se pincha y el castillo
entero cae en un profundo suefio. Pero sus tres divertidas
hadas madrinas descubren una forma de romper el
maleficio, “no morir4, permanecer dormida hasta que un
valiente principe la bese”. A medida que transcurre la
historia y finalmente, un principe la encuentra y la
despierta, se casan y tienen dos hijos (Geronimi, 1959).

Maléfica era una poderosa hechicera con una amplia gama
de habilidades magicas. Puede lanzar maldiciones,
transformarse en diferentes formas, lanzar rayos y
manipular la oscuridad. También tiene la capacidad de
controlar seres magicos, como los cuervos y otros animales.
Maléfica es uno de los mds famosos personajes de Disney,
(villana mis querida), creada por los estudios de animacién
de Disney, no menciona exactamente la edad. Al ser un
personaje mégico y poderoso, su edad no se especifica ni se
considera relevante en la trama. Este personaje al ser una
criatura inmortal, no envejece como los humanos.

Ella es una malvada hechicera con poderes mégicos y
oscuros, es la duefia del mal y es reconocida por su
apariencia distintiva, lo que le ha convertido en un icono
de la cultura popular. Viste una tinica larga y negra con
una capucha, destacan sus grandes cuernos de color negro
sobre su cabeza. Tiene una forma de rostro angular y una
piel palida. Su disefio visual transmite una naturaleza
malvada y siniestra. Es conocida por ser cruel, vengativa y
resentida. Es una bellisima joven con un corazén puro y
unas asombrosas alas negras. Crece en un entorno idilico,
un apacible reino en el bosque.

La historia de Maléfica ha tenido numerosas adaptaciones a
lo largo de los afios. Disney ha lanzado peliculas de accién
en vivo basadas en este personaje.



4
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Fig 151.

Fig 151. Pelicula: “La Bella Durmiente”. Walt Disney.
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ANALISIS VESTUARIO Y SIMBOLOGIA

Marc Davis, disefiador nacido en 1913, en Bakersfield,
California, Estados Unidos, murié en el 2000. Fue
referenciado por su conocimiento de la estética visual. Fue
uno de los Nine Old Men, (Nueve Ancianos de Disney),
los famosos animadores principales del estudio de
animacién de Walt Disney, y uno de los artistas con mis
talento durante la era dorada Disney (Stelladia, 2012). Su
dominio del dibujo y la pintura le encaminé a la
animacion, seguida de personajes tridimensionales y
narraciones. Davis cumple con este COMPromiso, COmo se
ve a través de su trabajo involucrado con imégenes de
referencia, actores de voz y actores en vivo, se convirtié en
un maestro de la observacién y captura de la vida.

El vestuario de Maléfica en La Bella Durmiente esta
disefiado para resaltar su estatus como villana icénica. El
uso del color sombrio, la silueta angular y los detalles
distintivos resaltan su presencia como villana en la pelicula.
Este estd compuesto por un vestido que refleja la
personalidad de esta malévola, es un disefio oscuro y
elegante con detalles que realzan su aspecto siniestro
(cuervo). Presenta un color negro para destacar el poder
que tiene sobre el resto de personajes y la oscuridad que le
abunda, se utiliza para transmitir miedo. La silueta afilada
crea una sensacién de peligro, junto a los hombros
puntiagudos. El personaje estd inspirado en reptiles y en el
cuervo, por ello el vestuario principal presenta detalles de
reptiles como escamas. Esto hace que el traje tenga una
apariencia reptiliana, recalcando su naturaleza maligna. La
prenda que lleva es una capa larga y dramitica, de color
purpura oscura y estd adornada con un forro rojo brillante,
el disefio de la capa le da un aspecto monstruoso para

provocar miedo.

Respecto al simbolo principal, los cuernos, simbolizan su
naturaleza malvada y su conexién con lo sobrenatural
representando su poder oscuro y su identidad como una
bruja perversa.

Los cuernos son un elemento icénico de su apariencia y se
destacan como una caracteristica distintiva, tienen forma
puntiaguda y afilada que evoca una imagen de amenaza.
Pueden ser interpretados como una metifora ya que su
posicién como villana principal de la historia le otorga un
estatus de autoridad y poder en el mundo de la magia y la
fantasia. También pueden simbolizar su conexién con la
naturaleza y el reino de los seres sobrenaturales, es un
vinculo con el mundo de las criaturas oscuras y su habilidad
para canalizar y controlar fuerzas malignas
(Soportepmkesiv, 2023).



Fig 152. Marc Davis bocetando.
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FUENTE DE INSPIRACION PARA EL REDISENO
Thierry Mugler: Estética vanguardista y poder visual. Enfoque
de la silueta femenina con toques teatrales y oscuros.

Thierry Mugler (1948-2022) fue un disefiador francés
reconocido por su enfoque vanguardista y teatral en la
moda. Comenz6 su carrera como bailarin cldsico, lo que
influy6 en su comprensién del movimiento y la forma
humana. Mis tarde se formé en disefio de interiores en la
Escuela de Artes Decorativas de Estrasburgo, lo que le
aportd una visién arquitectdnica en la moda. Mugler
destacé por crear siluetas arquitectdnicas que reafirmaban
una figura femenina poderosa y sensual. Sus disefios
incorporan materiales innovadores como vidrio, plexigls,
vinilo, litex y cromo, desafiando a la moda tradicional. Su
estética fusionaba elementos de ciencia ficcién y fantasfa,
transformando cada desfile en una experiencia teatral dnica
(Vogue, 2022).

La eleccion de Thierry Mugler como inspiracion para la
representacion de la gran villana Maléfica ha sido por la
relacion que tienen del enfoque teatral, el uso de siluetas
arquitectdnicas y su experimentaciéon con materiales

innovadores.

Mugler era conocido por disefiar piezas que resaltaban la
figura femenina con una estética poderosa, casi
sobrehumana, lo que me encaja perfectamente con la
imagen imponente de Maléfica y el desarrollo de su
personalidad a lo largo de la trama. Ademds, su fascinacién
por la ciencia ficcién y lo fantdstico lo llevé a crear
vestuarios que parecian sacados de un cuento de hadas
oscuro y futurista, cualidades que definen la personalidad
de Maléfica a través de la pantalla. Sus colecciones incluyen
estructuras exageradas, hombreras marcadas, corsés,
volimenes dramdticos y una linea entre lo opaco y lo
translicido, lo que me recuerda a la dualidad entre la
elegancia y el peligro que muestra el personaje.

Por otro lado, el uso de materiales poco convencionales en
sus disefios, como vinilo, litex o cuero sintético, refuerza la
estética de Maléfica, ya que estos elementos transmiten un

aire de poder, misterio y sofisticacion.

Apoyaba la moda rdpida y decia que era la encarnacién de
la imaginacién de alguien, el resultado de la imaginacién
elaborada, el poder de fabricacién y la disposicién de
materiales valiosos y recursos limitados.

Se inspir6 en la arquitectura, el cine, la ciencia, el arte y en
la naturaleza, pero su mayor inspiracién es el animal més
bello de la tierra, “el ser humano”. Mugler no distinguia

entre humanos y animales, eran lo mismo para él.

Sumado a esto, la teatralidad de las colecciones de Mugler
de la que hablamos, conecta con la forma en la que
Maléfica es representada en el cine, una figura femenina
majestuosa. Es algo destacable puesto que maléfica no solo
es un personaje humano de ficcién, sino la reencarnacién
en animales, como es el cuervo.

En homenaje a la muerte de Thierry Mugler, se abri6 al
publico una exposicion llamada “Thierry Mugler,
Couturissime”, que se celebré en 2022 en Paris, en el
Musée des Arts Décoratifs de Paris y que pasé por Nueva
York mis tarde. Brindé la oportunidad de repasar la carrera
y la creatividad desenfrenada del modisto francés,
mostrando cémo integrd estos elementos de ciencia ficcién
y teatralidad, transformando la moda en arte narrativo
(Martins, 2022).

La exposicién también presenté multiples ejemplos de
fotografias hechas por Mugler. Ademds de su disefio para
una version oscuramente surrealista de Macbeth, presentada
con media docena de trajes y una fantdstica serie de
hologramas.

“Thierry Mugler, Couturissime” es una exposicién que
presenta mis de 150 conjuntos de alta costura, se centra en
la obra y el legado que dejé el disefiador. La exposicién
presenta una panordmica completa de la carrera del
disefiador destacando la gran influencia que ha tenido en la
industria (Deeny, 2022).

Esta recorre los distintos aspectos del trabajo de Mugler,
incluyendo sus icénicos disefios de alta costura, su trabajo
en la moda prét-a-porter, sus colaboraciones en el teatro y
el cine, y su incursion en la perfumeria. Se caracteriza por
su enfoque vanguardista, hombros pronunciados y
atencién meticulosa a los detalles.

Esta conmemoracién explora la inspiracion detrés de las
creaciones de Mugler. A través de ella podemos apreciar el
talento innovador de este gran disefiador y su impacto
duradero en la moda, por lo que este gran homenaje que
reuntia la base principal de Thierry Mugler ha sido mi
principal centro de inspiracion.



Fig 153. Thierry Mugler.
Fig 154 / Fig 155 / Fig 156 / Fig 157. Exposicién “Thierry Mugler, Couturissime”.
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FIGURIN

El look es otra pieza clave dentro de la coleccién, se
construye en tres capas que se superponen con precision:
una camiseta de tul eldstico con micro brillos integrados
que cubre completamente el torso y los brazos hasta los
dedos, simulando guantes integrados, funciona como
segunda piel translicida con destellos sutiles.

Aunque no son visibles a simple vista, el look se completa
con unos pantalones tipo malla confeccionados en tul
elistico negro, el mismo tejido que la camiseta base. Esta
prenda interior se ajusta al cuerpo con precisién y permite
la libertad de movimiento sin romper la linea estética del
conjunto. Su inclusién asegura cobertura total bajo la
apertura central del abrigo, manteniendo el equilibrio entre
sensualidad y funcionalidad. Ademis, aportan coherencia
material al estilismo, uniendo las texturas translticidas del
look sin romper visualmente con las capas exteriores mds
estructuradas y voluminosas. Refuerza el cardcter escénico
del disefio. Sobre esta base se eleva un abrigo sin mangas de
polipiel sintética negra con textura geométrica acolchada,
cerrado en la cintura con un tnico broche invisible que
permite que la linea evasé se abra con majestuosidad hasta
el suelo. La silueta cobra presencia gracias a unas hombreras
decorativas sobredimensionadas que aportan estructura
escultdrica a la parte superior y evocan alas o armaduras. El
corte central deja entrever la camiseta cefiida, generando
un juego de volimenes y brillos. El conjunto se completa
con un cinturén decorativo enmarcado por una franja de
plumas negras naturales que afiade movimiento y
dramatismo justo en el punto principal.

Desde atrés, el abrigo sigue la linea evasé con elegancia
pero también con peso visual. La espalda se mantiene
limpia, permitiendo que la textura geométrica en acolchado
tenga protagonismo por si sola. Las hombreras, vistas desde
este 4ngulo, enmarcan el cuello como una extensién
arquitecténica del disefio. El cinturén decorativo vuelve a
asomar con las plumas que sobresalen sutilmente, creando
dinamismo. La camiseta de tul eldstico se percibe en la
parte inferior de los brazos, donde el abrigo no cubre,
manteniendo la coherencia de brillo y transparencia con la
vista delantera. Ademds, se incorpora un componente
teatral que refuerza la imponencia de la figura a través de la
creacién de una méscara elaborada con silicona fundida y
posteriormente pintada con spray negro liquido. Esta pieza
no solo acenttia la presencia escénica del disefio, sino que
también representa un guifio a la innovacién y a la
experimentaciéon con materiales no convencionales dentro
del 4mbito de la moda.

Esta combinacién de materiales y estructuras convierte a
este disefio en la mixima expresion de poder y
sofisticacién, una auténtica narrativa visual.
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MUESTRARIO MATERIAL / PALETA COLORES




TELA DE POLIPIEL SINTETICA TELA TUL ELASTICO CON APLICACION
DE MICRO BRILLOS EN LA TRAMA

PLUMAS NATURALES TELA FORRO SILICONA

PANTONE 7541 C

PANTONE HEXACHROME BLACK C
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DESPIECE ABRIGO SIN MANGAS EFECTO ACOLCHADO CON CINTURON

TELA FORRO TELA DE POLIPIEL SINTETICA



FICHA TECNICA ABRIGO SIN MANGAS EFECTO ACOLCHADO CON CINTURON

NOMBRE COLECCION: METAMORFOSIS

FECHA: 2025-2026

TIPOLOGIA: ABRIGO SIN MANGAS EFECTO ACOLCHADO
CON CINTURON

USUARIO: FEMENINO

TEMPORADA: OTONO-INVIERNO

MEDIDA DISPONIBLE: T.36

DESCRIPCION CONSTRUCTIVA: ABRIGO SIN MANGAS, EFECTO
ACOLCHADO CON TEXTURA GEOMETRICA Y CIERRE UNICO EN
CINTURA, LINEA EVASE, HOMBRERAS DECORATIVAS SOBREDI-
MENSIONADAS, CINTURON ACABADO EN PLUMAS DECORATIVAS

Ne DE MUESTRAS: 1

(PRINCIPALES)

DESCRIPCION MATERIALES
(SECUNDARIOS)

TIPO DE TEJIDO: TELA DE POLIPIEL SINTETICA

DESCRIPCION MATERIALES

FORROS: FORRO ALGODON (NEGRO)

ENTRETELAS: -

COMPOSICION: (CAPA BASE-45% PUNTO DE ALGODON),
(CAPA SUPERIOR-55% POLIURETANO)

HILOS: HILO DE COSER SINTETICO GUTERMANN (100% POLIESTER)
(NEGRO)

BOTONES: 2 CORCHETES DE GANCHO

ANCHO/GRAMAJE: 140cm 5509/m? CREMALLERAS: -
COLOR: NEGRO VELCROS: -
TERMINACIONES: PUNTADAS OCULTAS OJALES: -

MATERIAL: 2m X 1,40m ANCHO EN TELA GRANO DE CUERO MATERIAL
TEXTURIZADO POR POLIPIEL, 2m x 1,50m ANCHO EN FORRO, 2

OPCIONES DE COLOR: .

CORCHETES DE GANCHO, HILO DE COSER

DATOS DE C

ONFECCION

TIPO DE PUNTADA'Y COSTURA: PUNTADA RECTA Y OCULTA

AGUJA DE COSTURA: AGUJA ESTANDAR DE DISTINTOS GROSORES

PATRON DELANTERO: CORTADO AL HILO PATRON TRASERO: CORTADO AL HILO CUELLO: -
DATOS DE EMBALAJE
PRESENTACION COLECCION: EN MANIQUI ETIQUETA DE MARCA Y TALLA: SI
DIBUJO PLANO TECNICO

Ire———.
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DESPIECE CAMISETA CENIDA

OTH 0T
OTH 0T

PATRON
TRASERO

TELA TUL ELASTICO



FICHA TECNICA CAMISETA CENIDA

NOMBRE COLECCION: METAMORFOSIS

FECHA: 2025-2026

TIPOLOGIA: CAMISETA CENIDA

USUARIO: FEMENINO

TEMPORADA: OTONO-INVIERNO

MEDIDA DISPONIBLE: T.36

DESCRIPCION CONSTRUCTIVA: CAMISETA CENIDA DE TUL ELASTICO
TRANSPARENTE CON APLICACION DE MICRO BRILLOS INTEGRADOS

Ne DE MUESTRAS: 1

EN LA TRAMA, DISENO AJUSTADO AL CUERPO, MANGAS LARGAS

DESCRIPCION MATERIALES
(PRINCIPALES)

DESCRIPCION MATERIALES
(SECUNDARIOS)

TIPO DE TEJIDO: TUL ELASTICO CON APLICACION DE

FORROS: -

HASTA LOS DEDOS, SIMULANDO GUANTES INTEGRADOS
BEA
MICRO BRILLOS INTEGRADOS EN LA TRAMA %

ENTRETELAS: -

COMPOSICION: 95% POLIESTER (NYLON), 10% ELASTANO (LYCRA)

HILOS: HILO DE COSER SINTETICO GUTERMANN (100% POLIESTER)
(NEGRO)

BOTONES: -
ANCHO/GRAMAJE: 150cm 40g/m? CREMALLERAS: -
COLOR: NEGRO VELCROS: -
TERMINACIONES: PUNTADAS OCULTAS OJALES: -

MATERIAL: 1,50 m X 1,50m ANCHO EN TUL ELASTICO, HILO DE COSER

OPCIONES DE COLOR: ‘ O

DATOS DE C

ONFECCION

AGUJA DE COSTURA: AGUJA FINA PARA TEJIDO ELASTICO

TIPO DE PUNTADA'Y COSTURA: PUNTADA RECTA, OCULTA Y ZIGZAG

PATRON DELANTERO: CORTADO AL HILO

PATRON TRASERO: CORTADO AL HILO

CUELLO: -

DATOS DE

EMBALAJE

PRESENTACION COLECCION: EN MANIQUI

DIBUJO PLAI

ETIQUETA DE MARCA Y TALLA: SI

NO TECNICO
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DESPIECE PANTALON CENIDO

TELA TUL ELASTICO



FICHA TECNICA PANTALON CENIDO

NOMBRE COLECCION: METAMORFOSIS

FECHA: 2025-2026

TIPOLOGIA: PANTALON CENIDO

USUARIO: FEMENINO

TEMPORADA: OTONO-INVIERNO

MEDIDA DISPONIBLE: T.36

DESCRIPCION CONSTRUCTIVA: PANTALON CENIDO DE TUL ELASTICO
TRANSPARENTE CON APLICACION DE MICRO BRILLOS INTEGRADOS
EN LA TRAMA, DISENO AJUSTADO AL CUERPO

Ne DE MUESTRAS: 1

DESCRIPCION MATERIALES
(PRINCIPALES)

DESCRIPCION MATERIALES
(SECUNDARIOS)

TIPO DE TEJIDO: TUL ELASTICO CON APLICACION DE
MICRO BRILLOS INTEGRADOS EN LA TRAMA

w

FORROS: -

ENTRETELAS: -

COMPOSICION: 95% POLIESTER (NYLON), 10% ELASTANO (LYCRA)

HILOS: HILO DE COSER SINTETICO GUTERMANN (100% POLIESTER)
(NEGRO)

BOTONES: -

ANCHO/GRAMAJE: 150cm 40g/m?

CREMALLERAS: CREMALLERA INVISIBLE COSTADO IZQUIERDO /

COLOR: NEGRO

VELCROS: -

TERMINACIONES: PUNTADAS OCULTAS

OJALES: -

MATERIAL: 1m X 1,50m ANCHO EN TUL ELASTICO, CREMALLERA
INVISIBLE NEGRA, HILO DE COSER

OPCIONES DE COLOR: . O

DATOS DE C

ONFECCION

TIPO DE PUNTADAY COSTURA: PUNTADA RECTA, OCULTA Y ZIGZAG

AGUJA DE COSTURA: AGUJA FINA PARA TEJIDO ELASTICO

PATRON DELANTERO: CORTADO AL HILO

PATRON TRASERO: CORTADO AL HILO

CUELLO: -

DATOS DE

EMBALAJE

PRESENTACION COLECCION: EN MANIQUI

DIBUJO PLA

ETIQUETA DE MARCA Y TALLA: SI

NO TECNICO



106 3.3.1.2 ANALISIS PERSONAJE MALEFICA
PELICULA LA BELLA DURMIENTE WALT DISNEY

PROCESO CREATIVO

En el vestuario de Maléfica, la principal fuente de
inspiracion fue el diseflador Thierry Mugler, conocido por
sus formas esculturales, su estética poderosa y su capacidad
para fusionar sensualidad y teatralidad.

Desde el principio se quiso transmitir conceptos como la
magia, la oscuridad, la feminidad y la sensualidad a través
de una silueta muy definida, jugando con diferentes
materiales, tejidos y texturas.

El proceso comenzé dibujando bocetos y figurines
iniciales. El color elegido para el total look fue el negro,
con matices brillantes y mates que aportaran contraste.

Se seleccionaron tejidos transparentes y otros con efectos
geométricos en 3D que afiadian dimensi6n visual, junto a
un forro negro, liso y suave que ofrecia un toque elegante
y confortable. Para las partes més estructuradas del look
investigué el uso de tul eldstico y experimenté con silicona
fundida que posteriormente tefii con pintura en spray para
conseguir acabados atrevidos.

Se incluyeron plumas negras naturales que fueron
colocdndose cuidadosamente para asi crear un accesorio
versitil que pudiera utilizarse tanto de cuello como de
cinturdn para asi acentuar la silueta y aportar volumen en
las distintas partes del abrigo.

El conjunto esti compuesto por una camiseta ajustada que
se prolonga hasta los dedos en forma de guante, un
pantalén del mismo tejido cefiido al cuerpo, un abrigo sin
mangas con hombreras volumétricas y textura geométrica,
un cinturén de plumas naturales y una méscara como

accesorio final.

Se decidié empezar por la camiseta, ya que era la prenda
que mis trabajo técnico implicaba, seguida por el pantalén
y el abrigo que exigfa una construccién mis voluminosa.
Una vez finalizado el look se continué ideando los
accesorios que lo elevarfan, creando tanto el cinturén como
la méscara y escogiendo la ropa interior.

Todo el proceso de confeccién durd aproximadamente 20
dias, con un presupuesto real de 45 euros. Adquiri la
mayorfa de los tejidos en Tejidos Paredes, los accesorios
como cremalleras y ganchos en la Merceria Alonso y las
plumas en Amazon.

Escogi especificamente el tul eldstico por su capacidad para
moldearse al cuerpo sin perder elasticidad y el tejido de
polipiel sintética con formas geométricas porque reflejaba
la luz de una forma espectacular, evocando la teatralidad de
Mugler.

Para el patronaje utilicé patrones base, los cuales modifiqué,
segtin las necesidades de cada prenda, y adapté a las
medidas de la modelo, necesitando ciertas pruebas
intermedias para asegurar el ajuste perfecto.

Usar ldminas de pléstico transparente me ayudé a colocar
bien las lineas del patrén sobre los tejidos antes de realizar
el corte, especialmente en la tela del abrigo para asi poder

casar adecuadamente las iguras geométricas.

Otros materiales utilizados fueron boligrafos textiles,
alfileres, varias canillas, miquina de coser, hilo, descosedor,
tijeras profesionales, cutter rotativo, pistola de silicona y
pintura en spray entre otras herramientas fundamentales.

El corte de las piezas se realizé siguiendo el hilo del tejido,
dejando mirgenes de costura de un centimetro. Se sefializé
cada pieza con precisién para facilitar la confeccién
posterior.

Se presentaron diferentes dificultades al coser los distintos
tejidos. Por ejemplo, el tul eldstico tendia a engancharse en
el prensatelas y a desgarrarse debido al uso de la aguja
inadecuada. Asi mismo, la tela de polipiel se dafiaba y no se
conseguia la puntada perfecta. Esto obligd a coser algunas
partes a mano o usar distintos prensatelas y agujas
especificas para cada tejido.

El acabado final tampoco pudo efectuarse con la plancha,
ya que esta era incompatible con los tejidos .

En cuanto a los acabados, se sobrehilaron todas las costuras,
se afiadieron forros en las zonas que lo requerfan y se
incorporaron detalles decorativos como las plumas del
cinturdn.

También durante el proceso creativo se exploraron distintas
formas de dar volumen y dramatismo al disefio, con la
intencién de aportar un caricter imponente y teatral a la
figura. Para ello, se experiment6 con diversos materiales y
técnicas, desde la combinacion de hilo y cola blanca hasta
pruebas de impresién y modelado en tres dimensiones. Tras
varios ensayos, la opcién mis acertada result6 ser la
creacién de una méascara a partir de silicona fundida,
posteriormente pintada con spray negro liquido. Esta
eleccion reflejaba una clara apuesta por la innovacién y la
experimentacion material.

El vestuario se presentd primeramente sobre maniqui y mas
tarde en la modelo para la sesién de fotos definitiva.

El coste total del look fue coherente con el presupuesto
inicial gracias a la localizacion del tejido del abrigo en la
zona de destockaje, manteniéndose en torno a los 45 euros.
El tiempo invertido se reparti6 entre disefio, patronaje,
corte, confeccién y acabados, en un proceso meticuloso.

En general, se obtuvo un gran resultado. El concepto se
trasladé con claridad a la prenda final y se consiguié
representar una figura moderna, poderosa y sensual.

Se aprendié mucho sobre cémo tratar tejidos complicados
y materiales dificiles, asi como sobre la importancia de la
planiﬁcacién en un proyecto tan técnico.

Si se hubiese contado con més tiempo o recursos, se
habrian explorado atin més posibilidades estructurales para
el tocado o incorporado técnicas de costura mds avanzadas
en ciertas zonas. Aun asi, el proceso fue exitoso y resultd
ser una gran experiencia de aprendizaje.
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CONFECCION FINAL LOOK IMAGENES ESTUDIO
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ESTUDIO PREVIO E HISTORIA

La Sirenita de Walt Disney, fue estrenada en 1989 en
Estados Unidos y distribuida por Walt Disney Pictures. La
pelicula estd basada en el cuento de hadas escrito por Hans
Christian Andersen en 1837, aunque con adaptaciones para
hacerla més atractiva al pablico infantil.

Dirigida por Ron Clements y John Musker, La Sirenita
marcé el inicio de la era conocida como el Renacimiento
de Disney, una etapa en la que el estudio recuperd su éxito
en la animacién con peliculas impulsadas por la critica. La
produccién de la pelicula duré varios afios y requirié
técnicas innovadoras, incluyendo el uso del sistema CAPS
(Computer Animation Production System) para mejorar la
animacion y la integracién del color. Su animacién se
caracterizé por el uso del color y un detallado disefio de
personajes y escenarios submarinos. Se realizd
completamente a mano y usando cdmaras analdgicas,
incluyendo los titulos de créditos, se calcula que se
utilizaron mis de un millén de dibujos.

Al estrenarse en 1989, La Sirenita se convirtié en una de las
peliculas animadas mds iconicas de Disney. Su banda
sonora, compuesta por Alan Menken con letras de Howard
Ashman, fue un elemento clave en su éxito, con canciones
memorables como “Bajo el mar” y “Parte de tu mundo”
(Mullor, 2020).La miisica ayudé a darle una visién
melancélica a la pelicula, estableciendo un estandar para

futuras producciones musicales animadas de Disney.

En cuanto a la trama, Ariel, es una joven sirena y princesa
del reino submarino, que desea vivir en la superficie. En
cambio, su padre, el rey Tritdn, se opone a su fascinacién
por los humanos, pero la jéven desafia su autoridad y hace
un trato con la malvada bruja del mar, Ursula. A cambio de
su voz, Ursula le concede piernas humanas durante tres
dias, con la condicién de que debe recibir un beso de amor
verdadero del principe Eric para permanecer humana.
Ursula interfiere para impedir que Ariel logre su objetivo.
Al final, con la ayuda de sus amigos Sebastidn, Flounder y
Scuttle, Ariel y Eric derrotan a Ursula y logran estar juntos,
con la bendicién del rey Tritén (Clements & Musker,
1989).

Ursula es una de las villanas més embleméticas de Disney.
Inspirada en la drag queen Divine, su disefio y personalidad
destacan por su astucia. Como una poderosa bruja del mar,
puede conceder deseos, transformar seres y controlar a las
criaturas marinas. Su icénica apariencia, con tenticulos de
pulpo y su actitud manipuladora, la convierten en un
personaje inolvidable.

La pelicula ha tenido numerosas adaptaciones y
continuaciones; una serie animada, una secuela directa y
una versién live-action estrenada en 2023.

La Sirenita sigue siendo una de las peliculas mis queridas de
Disney, gracias a su historia, su musica y Ariel, quien ha
inspirado a generaciones con su valentia.
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ANALISIS DE VESTUARIO Y SIMBOLOGIA

El encargado de disefiar y dar vida al personaje de Ariel en
la pelicula fue Glen Keane, uno de los animadores més
influyentes y que resucité Disney al crear esta pelicula (Efe,
2011). Naci6 en Filadelfia, Pensilvania, en 1954. Desde
muy joven se interes6 por el dibujo y el arte, y acabd
formandose en Institute of the Arts (CalArts) en California,
donde comenzé su camino en la animacién. A lo largo de
su carrera en Disney, Keane trabajé en la creacién de
algunos de los personajes mds embleméticos, como la Bestia
en La Bella y la Bestia o Aladdin. Su estilo se caracteriza por
prestar especial atencion a los detalles expresivos y por una
sensibilidad para transmitir emociones a través del
movimiento.

La figura de Ariel se inspira en el ideal de belleza cldsico
combinado con un enfoque moderno. Su rostro, expresivo
y lleno de vida, fue disefiado teniendo como referencia a
modelos reales como a la actriz Sherri Stoner, que sirvi6
como referencia de movimiento para las escenas mas
emotivas del personaje. Esto marcé una gestualidad
humana, como referencia al personaje.

En La Sirenita, Keane establecié una nueva estética visual
para Disney, combinando técnicas cldsicas con un enfoque
mis dindmico. Su disefio de Ariel refleja una fuerte
personalidad juvenil, sofiadora y rebelde, lo que se muestra
directamente en su vestuario. Quiso romper con la imagen
de princesa pasiva y crear un personaje con vida propia,

con gestos Yy expresiones.

El vestuario principal de Ariel se compone de un sujetador
en forma de conchas marinas de color lila y una cola de
sirena de escamas en tonos verdes brillantes. La parte
superior estd compuesta por dos conchas de mar, marcando
la estética marina y a la vez transmite la inocencia y
frescura del personaje. Este sujetador no solo es funcional
sino simbolico, ya que representa la conexién de Ariel con
el océano y su naturaleza como criatura marina. Por otro
lado, la cola de sirena con un degradado de verdes y
turquesas estd inspirada en los movimientos fluidos del agua
y las criaturas submarinas, especialmente los peces
tropicales. Las escamas tienen una textura brillante que
refleja la luz para aportar dinamismo visual.

La gama cromitica utilizada para Ariel fue seleccionada
para contrastar con los entornos submarinos y también con
los otros personajes. Su cabello rojo intenso fue una
decisién muy importante de disefio, no solo para
diferenciarla visualmente de otras princesas como Aurora o
Cenicienta, sino también para que destacara frente al fondo
azul del océano. Este rojo simboliza energfa, juventud y
sensacién de individualidad. Su piel blanquita y ojos azules
transmiten una imagen fresca, abierta y expresiva (Zoe,
2023).

El simbolo mis icénico de La Sirenita y del personaje de
Ariel, es sin lugar a dudas su voz. En la narrativa de la
pelicula, la voz representa mucho mds que su capacidad de
cantar o hablar, es su esencia, su identidad y su libertad.
Cuando Ariel decide entregar su voz a Ursula a cambio de
convertirse en humana, estd renunciando simbélicamente a
su poder, a su voluntad y a su independencia. Su voz se
convierte en un simbolo de transformacién, sacrificio y
deseo por descubrir el mundo humano. Ademds, la voz de
Ariel es también lo que enamora al principe Eric, lo que
demuestra que su identidad no estd basada tinicamente en
su apariencia, sino en su alma y su expresion interior,
representando el anhelo por cambiar el destino vy salir de los
limites establecidos y la busqueda de la libertad personal.
Simboliza el empoderamiento, al que se le da més
importancia al final de la pelicula cuando Ariel la recupera
y se reconcilia CONsigo misma y con su entorno.



Fig 159. Glen Keane dibujando.
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FUENTE DE INSPIRACION PARA EL REDISENO
Coco Chanel: Refinamiento atemporal, y combinacidn de
elegancia cldsica con visidn romdntica.

Chanel es una marca fundada por Gabrielle Coco Chanel
en 1910, es una casa de moda francesa reconocida por
revolucionar la vestimenta femenina al introducir prendas
cémodas y elegantes que desafiaron las normas de su época.

A Coco Chanel se le reconoce, entre muchas otras cosas
por ser la persona que liberd a las mujeres de los corsés,
dando a conocer siluetas mds fluidas y précticas y materiales
como el tweed (un tejido compuesto por hilos tejidos
tradicionalmente) en la alta costura. Su enfoque se centraba
en la simplicidad y funcionalidad sin dejar de lado la
sofisticacién (Cabrices, 2022). El tweed es uno de los
materiales mds emblematicos de Chanel. Inspirada por la
moda masculina y sus viajes a Escocia, Coco Chanel optd
por este tejido tradicionalmente asociado a la ropa de
hombre y lo transformé en un simbolo de la elegancia
femenina. El traje de tweed de Chanel, compuesto por una
chaqueta y una falda, se convirtié en un icono de la moda,
destacando por una comodidad que le dio un estilo
atemporal.

Las perlas también son un elemento distintivo en las
creaciones de Chanel. Coco solia combinar perlas falsas y
auténticas en collares de muchas vueltas, desafiando la
joyeria de su época y aportando un toque de lujo accesible
a sus disefios. Esta incorporacion de perlas aportaba
luminosidad a sus conjuntos, convirtiéndose en una firma
de la marca.

La relacién entre Chanel y el mar es evidente en varias de
sus colecciones. Coco Chanel se inspiré en la vestimenta
marinera, introduciendo las rayas navy y los colores blanco
y azul en sus disefios, reflejando una estética ndutica que
resalta la frescura y libertad del océano. Esta conexién con
el mundo marino cuadra perfectamente con la temitica de
La Sirenita, donde el mar es el escenario principal
(Cabrices, 2022). Podemos verlo en la pasarela
Primavera-Verano 2025, presentada en el Grand Palais de
Paris, que fue un homenaje a la libertad, donde la tradicion
y la innovacién se unen para formar un ciclo infinito de
elegancia. Esta coleccién ha sido el niicleo de inspiracién
para este redisefio. Las modelos desfilaron con prendas
etéreas como capas de gasa, faldas con aberturas y
pantalones fluidos, destacando el uso del tweed en tonos
pastel y detalles como plumas y lentejuelas. La pasarela en
forma de “C” entrelazadas, simbolizaba el infinito y la
renovacion.

El libro Chanel Catwalk nos da una visién completa de las
colecciones presentadas por la casa de moda en sus desfiles.
Este conjunto, que abarca desde las creaciones de Karl
Lagerfeld hasta las mds recientes de Virginie Viard, muestra
la evolucién de la estética de Chanel a lo largo de los afios.
A través de fotografias de pasarela, el libro destaca la
reinterpretacion constante de elementos clasicos como el
tweed y las perlas, reafirmando su relevancia en la moda
contemporinea (Mauriés & Sabatini, 2020).

Por lo que la fusién de materiales iconicos de Chanel,
como el tweed y las perlas, con referencias al mundo
marino, establece una conexion estilistica y temética con la
narrativa de La Sirenita. Esta combinacién refleja la
capacidad de Chanel para reinterpretar elementos clisicos
en contextos modernos, manteniendo su legado de
elegancia mostrando sofisticacién.



Fig 160. - % Fig 161.

Fig 160. Coco Chanel.
Fig 161 / Fig 162/ Fig 163 / Fig 164 / Fig 165 / Fig 166/ Fig 167. Deshile coleccion Primavera-Verano 2025. Grand Palais. Chanel.
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FIGURIN

Otra pieza fundamental dentro de la coleccién, un look
que fusiona la fuerza visual con la representacién del

mundo marino.

Se compone de una chaqueta de tweed azul aguamarina,
ajustada al cuerpo, con mangas sastre tres cuartos y acabado
de deshilachado artesanal en contornos que aporta textura y
pulcritud de las lineas. La estructura interna se refuerza con
entretela tejida termo adhesiva y un forro de acetato en
tono aguamarina, mientras que siete botones dorados de
20mm rematan la pieza con un guifio clisico de alta

costura.

Bajo la chaqueta, se esconde un short de tweed a tono, con
pinzas posteriores que entallan la prenda y falsas solapas
delanteras decoradas con botones dorados, acompafiado de
una cremallera invisible lateral para un acabado pulido. El
conjunto se equilibra con una sobrefalda de gasa, fluida y
transparente, que aporta movimiento escultural al caminar,

evocando el fluir del agua.

Como base interior, una blusa semitransparente de gasa
con lunares, cuello alto cerrado en la espalda y un pliegue
central encarado, afiade una capa de delicadeza. Las sisas
pulidas con bies cosido y vuelto muestran el cuidado por el
detalle y elevan la prenda a un nivel técnico mis alto.

En conjunto, este figurin recoge lo mejor de cada material,
volumen y silueta de la coleccién, y lo convierte en el
centro narrativo y visual de este universo, empoderado,

elegante y en constante movimiento.
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MUESTRARIO MATERIAL / PALETA COLORES




TEJIDO TWEED TELA GASA
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BOTON DORADO 20mm TELA FORRO ENTRETELA TEJIDA
TERMOADHESIVA

PANTONE 721 C

PANTONE 318 C

PANTONE 3255 C

PANTONE 327 C
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DESPIECE CHAQUETA TWEED CON SOBREFALDA

TELATWEED TELA GASA TELA FORRO




FICHA TECNICA CHAQUETA TWEED CON SOBREFALDA

NOMBRE COLECCION: METAMORFOSIS

FECHA: 2025-2026

TIPOLOGIA: CHAQUETA TWEED CON SOBREFALDA

USUARIO: FEMENINO

TEMPORADA: PRIMAVERA-VERANO

MEDIDA DISPONIBLE: T.38

DESCRIPCION CONSTRUCTIVA: CHAQUETA EN TWEED CON
SOBREFALDA, MANGAS SASTRE TRES CUARTOS Y DESHILACHADO
EN CONTORNO

Ne DE MUESTRAS: 1

DESCRIPCION MATERIALES
(PRINCIPALES)

DESCRIPCION MATERIALES
(SECUNDARIOS)

TIPO DETEJIDO: TEJIDO TWEED, TEJIDO GASA

H

FORROS: FORRO ACETATO (AGUA MARINA)

¥

ENTRETELAS: ENTRETELA TEJIDA TERMOADHESIVA

COMPOSICION: TEJIDO TWEED (LANA, CON HILOS DE DIFERENTES
COLORES (FIBRAS DE POLIESTER), TEJIDO GASA (RAYON/VISCOSA)

HILOS: HILO DE COSER SINTETICO GUTERMANN (100% POLIESTER)
(AGUA MARINA)

®

BOTONES: 7 BOTONES DORADOS 20mm

ANCHO/GRAMAJE: TEJIDO TWEED 150cm 370g/m2,TEJIDO GASA

140cm 40g/m? CREMALLERAS: -
COLOR: AGUA MARINA VELCROS: -
TERMINACIONES: PUNTADAS OCULTAS EN EXTREMOSY PESPUNTE OJALES: 7

POR ENCIMA A 5mm DEL COSIDO, PUNTADA ZIGZAG PARA REMATE
DESHILACHADO

OPCIONES DE COLOR: ’ O Q Q

MATERIAL: 1,30m x 1,50m ANCHO EN TWEED, 1,10m x 1,50m ANCHO
EN FORRO, 3,5m x 1,50m ANCHO EN GASA, 7 BOTONES DORADOS
20mm, UN PAR DE HOMBRERAS, ENTRETELA TEJIDA
TERMOADHESIVA, HILO DE COSER

DATOS DE CONFECCION

TIPO DE PUNTADA 'Y COSTURA: PUNTADA RECTA, OCULTAY ZIGZAG

AGUJA DE COSTURA: AGUJA ESTANDAR DE DISTINTOS GROSORES

PATRON DELANTERO: CORTADO AL HILO

PATRON TRASERO: CORTADO AL HILO

PATRON SOBREFALDA: CORTADA AL BIES

DATOS DE EMBALAJE

PRESENTACION COLECCION: EN MANIQUI

ETIQUETA DE MARCA Y TALLA: SI

DIBUJO PLANO TECNICO
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DESPIECE SHORT TWEED

TELA FORRO
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FICHA TECNICA SHORT TWEED

NOMBRE COLECCION: METAMORFOSIS

FECHA: 2025-2026

TIPOLOGIA: SHORT TWEED

USUARIO: FEMENINO

TEMPORADA: PRIMAVERA-VERANO

MEDIDA DISPONIBLE: T.36

DESCRIPCION CONSTRUCTIVA: SHORT EN TWEED, AZUL AGUA
MARINA, CON PINZAS POSTERIORES, CREMALLERA INVISIBLE EN
LATERALY FALSAS SOLAPAS DELANTERAS CON BOTONES

Ne DE MUESTRAS: 1

DESCRIPCION MATERIALES
(PRINCIPALES)

DESCRIPCION MATERIALES
(SECUNDARIOS)

TIPO DETEJIDO: TEJIDO TWEED

&R

FORROS: FORRO ACETATO (AGUA MARINA)

X

ENTRETELAS: ENTRETELA TEJIDA TERMOADHESIVA

COMPOSICION: LANA, CON HILOS DE DIFERENTES COLORES
(FIBRAS DE POLIESTER)

HILOS: HILO DE COSER SINTETICO GUTERMANN (100% POLIESTER)

(AGUA MARINA)

BOTONES: 2 BOTONES DORADOS 20mm

ANCHO/GRAMAJE: 150cm 370g/m? CREMALLERAS: CREMALLERA INVISIBLE COSTADO DERECHO .-"'r.-
COLOR: AGUA MARINA VELCROS: -
TERMINACIONES: PUNTADAS OCULTAS EN EXTREMOS OJALES: -

MATERIAL: Tm x 1,40m ANCHO EN TWEED, 1m x 1,40m ANCHO
EN FORRO, 2 BOTONES DORADOS 20mm, CREMALLERA INVISIBLE,

OPCIONES DE COLOR: ‘ O O O

ENTRETELA FINA ADHESIVA, HILO DE COSER

DATOS DE C

ONFECCION

TIPO DE PUNTADAY COSTURA: PUNTADA RECTAY OCULTA

AGUJA DE COSTURA: AGUJA ESTANDAR DE DISTINTOS GROSORES

PATRON DELANTERO: CORTADO AL HILO

PATRON TRASERO: CORTADO AL HILO

CUELLO: -

DATOS DE

EMBALAJE

PRESENTACION COLECCION: EN MANIQUI

DIBUJO PLA

ETIQUETA DE MARCAY TALLA: SI

NO TECNICO
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DESPIECE BLUSA SIN MANGAS CUELLO ALTO Y PANUELO

TELA GASA



FICHA TECNICA BLUSA SIN MANGAS CUEL

NOMBRE COLECCION: METAMORFOSIS

LO ALTO Y PANUELO

FECHA: 2025-2026

TIPOLOGIA: BLUSA SIN MANGAS CUELLO ALTO Y PANUELO

USUARIO: FEMENINO

TEMPORADA: PRIMAVERA-VERANO

MEDIDA DISPONIBLE: T.38

DESCRIPCION CONSTRUCTIVA: BLUSA LUNARES GASA, CON PLIEGUE
ENCARADO, SISAS PULIDAS CON BIES COSIDO Y VUELTO,
CUELLO ALTO CON CIERRE POSTERIOR

Ne DE MUESTRAS: 1

DESCRIPCION MATERIALES
(PRINCIPALES)

DESCRIPCION MATERIALES
(SECUNDARIOS)

TIPO DETEJIDO: TEJIDO GASA

FORROS: -

ENTRETELAS: ENTRETELA TEJIDA TERMOADHESIVA EN CUELLO

COMPOSICION: RAYON/VISCOSA

HILOS: HILO DE COSER SINTETICO GUTERMANN (100% POLIESTER)
(VERDE)

BOTONES: CORCHETES

ANCHO/GRAMAJE: 140cm 40g/m? CREMALLERAS: -
COLOR: VERDE VELCROS: -
TERMINACIONES: PUNTADAS OCULTAS OJALES: -

OPCIONES DE COLOR: O

MATERIAL: 1,70m x 1,50m ANCHO DE GASA, 4 CORCHETES 5mm
ENTRETELA TEJIDA TERMOADHESIVA EN CUELLO, HILO DE COSER

DATOS DE C

ONFECCION

TIPO DE PUNTADAY COSTURA: PUNTADA RECTAY OCULTA

AGUJA DE COSTURA: AGUJA ESTANDAR DE DISTINTOS GROSORES

PATRON DELANTERO: CORTADO AL HILO

PATRON TRASERO: CORTADO AL HILO

CUELLO: CORTADO AL HILO

DATOS DE

EMBALAJE

PRESENTACION COLECCION: EN MANIQUI

DIBUJO PLA|

ETIQUETA DE MARCA Y TALLA: SI

NO TECNICO
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PROCESO CREATIVO

El vestuario inspirado en La Sirenita (Ariel), fusiona la esencia
fantistica del cuento original con los cédigos estéticos de una
figura clave de la moda, como es Coco Chanel. Se quiso
transmitir una vision elegante y actualizada de este personaje,
alejandose de los tépicos de infantilizacién y presentindola
como un icono de feminidad consciente y actual.

Se buscé evocar la feminidad singular y el refinamiento clisico
de la firma pero dédndole un giro de modernidad.

Se comenz6 disefiando distintos bocetos que ayudaron en la
experimentacion con diferentes estilos, proporciones y detalles
de las prendas. La gama cromdtica gird en torno a verdes
azulados con matices marinos, que evocaban el universo
acuético de las sirenas. En cuanto a la eleccién de materiales, se
recurrié a tejidos iconicos de la casa Chanel, como el tweed,
que aporta textura y peso visual, combinado con gasas de gran
caida y fluidez de movimiento, forros en tonos verdosos suaves
y entretelas termoadhesivas que reforzaban la estructura de las
piezas sin perder su caracteristica ligereza.

El conjunto se compuso de tres prendas principales: una
chaqueta de tweed con sobrefalda de gasa, unida a esta, un
short estructurado y una blusa de gasa acompafiada de un
pafiuelo al cuello. Se comenzé la confeccién por la chaqueta,
que exigfa un arduo trabajo técnico, seguido de la sobrefalda,
el short y finalmente, la blusa complementada con el pafiuelo.
Todo el proceso de produccién se llevé a cabo durante
aproximadamente 30 dias, con un presupuesto real de 80 euros.
Los tejidos fueron adquiridos en diferentes establecimientos: el
tweed y el forro son de Tejidos Paredes, mientras que la gasa se
encontrd en un puesto de un mercadillo, los botones son piezas
recicladas de otras prendas y los demds accesorios, como la
cremallera e hilos, se compraron en la Merceria Botones El
Club de Labores. La eleccién del tweed respondié tanto a su
simbolismo dentro de la estética Chanel como a su capacidad
de generar textura, la gasa se escogié por su fluidez, perfecta
para simular el movimiento del agua y los forros aportaron
limpieza interior y comodidad.

Para la confeccién se utilizaron los patrones base adaptindolos
a cada prenda, realizando transformaciones minimas. Se
modificé tanto el largo de las mangas como el del short. La
modificacién mis relevante fue el cambio de ubicacién de la
cremallera en el patrén del pantalén, pasando de estar en la
zona central delantera a trasladarse al costado, consiguiendo un
frente mds despejado y acabado 6ptimo para implementar las
falsas tapetas del delantero del short. Se tomaron las medidas
directamente a la modelo.

Fueron necesarios diferentes materiales técnicos como las
laminas plésticas transparentes, utilizadas para calcar los
patrones. Su nitidez facilit6 la colocacién precisa de estos sobre
las telas, consiguiendo el encaje perfecto de los cuadros y los
circulos entre las diferentes piezas que conformaban cada
prenda.

Los boligrafos textiles borrables con calor fueron un gran
aliado, asi como las pinzas y alfileres que, junto a las planchas
antiguas de hierro, lograron afianzar las telas entre si para que
no se descuadraran en el proceso de corte.

Otros elementos fueron los hilos de gran calidad, tijeras de

modista, descosedor, cutter rotativo, miquina de coser, canillas.

Y sobre todo, la plancha, imprescindible tanto para adherir la
entretela al tweed en el proceso que se realiz6 antes del corte,
como en el transcurso de cada fase y siendo imprescindible en el
acabado final de las prendas.

El corte de las telas se realiz respetando el sentido del hilo de
cada tejido, a excepcién de la sobrefalda adherida a la chaqueta,
la cual fue cortada al bies o también denominado sesgo.

Se dejaron los mérgenes de costura habituales en la tela de gasa'y
se hizo imprescindible aumentarlos especialmente en tejidos
como el tweed, para permitir acabados seguros que evitaran el
deshilachado y asi mismo, para la posterior confeccién del
desflecado de la chaqueta y las tapetas del pantalén .

Las piezas fueron pautadas y sefializadas claramente mediante
piquetes, con especial atencién en las mangas de la chaqueta y en
la blusa, més delicada por su estructura fluida.

La confeccién empez6 con la chaqueta y resultd ser un reto
técnico importante. El tweed se deshilachaba con facilidad, por
lo que se reforzé con entretela semirrigida adhesiva antes de
proceder al corte de cada pieza. La mayor dificultad se
presentaba al unir cada pieza de corte, teniendo que hilvanarlas
todas a mano previamente, ya que habia que lograr el casado
correcto y preciso de los dibujos del estampado. Para el cosido a
méquina era muy importante elegir la tensién adecuada de la
puntada, para asi lograr costuras duraderas y de calidad, evitando
el riesgo del deshilachado. Todas las costuras fueron rematas en
zigzag para evitar su deterioro. Una vez confeccionada la prenda
y su forro, se uni6 la sobrefalda realizada en una gasa ligera que
contrastaba con la solidez de la chaqueta. Dado que el short era
del mismo tejido, se confecciond igual que la chaqueta. Por
tiltimo la blusa, también en gasa, con el cuello reforzado con
entretela para aportar rigidez. Se afiadié un pafiuelo que
complementaba el estilismo, el cual fue realizado con las telas
sobrantes. Las pruebas se realizaron tanto sobre maniqui, como
directamente sobre la modelo.En cuanto a los acabados, se
sobrehil6 cada pieza y se aplicaron forros en la chaqueta y el
short. Las costuras de la sisa de la blusa se remataron con ribetes
cortados al bies y las de los laterales se realizaron mediante la
técnica de costura francesa. Los botones decorativos enfatizaban
la estética Chanel.

El coste total del vestuario fue de unos 80 euros, distribuidos
entre los tejidos principales de las prendas, el forro, la entretela y
los elementos de mercerfa. Encontrar la gasa en un mercadillo de
telas con taras a tan buen precio (apenas 2 euros el metro),
resultd ser un gran desahogo para el presupuesto y, aunque hubo
que desechar algunas zonas del tejido, se logré un gran ahorro
ya que se necesitaban muchos metros de esta tela para la
confeccién de las diferentes prendas. Utilizando telas
provenientes de residuos de pre consumo y reciclando los
botones que pertenecian a prendas usadas, se logré abaratar el
costo final y, lo que es mis importante, contribuir tanto a la
economia circular como a la sostenibilidad y al cuidado del
medio ambiente, algo primordial para nuestro planeta. El tiempo
invertido se dividi6 entre disefio (4 dias), patronaje y corte (4
dias), confeccién (17 difas), pruebas y acabados (5 dias). Uno de
los mayores aprendizajes fue enfrentarse al comportamiento del
tweed, un tejido complejo pero muy rico visualmente, que
exigi6 técnica y precision para evitar errores.
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CONFECCION FINAL LOOK IMAGENES ESTUDIO
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ESTUDIO PREVIO E HISTORIA

La primera pelicula animada de largometraje producida por
Walt Disney fue Blancanieves y los siete enanitos, estrenada
en 1937.

Basada en el cuento de hadas de los hermanos Grimm, esta
pelicula marcé un acontecimiento en la historia del cine,
siendo el primer largometraje animado en color y con
sonido sincronizado. Blancanieves fue un gran riesgo para
Disney ya que se invirti6 una enorme cantidad de recursos
en su produccién y gracias a su éxito Walt Disney Studios
se posiciond como lider en la industria de la animacién.

Dirigida por David Hand con la supervisién directa de
Walt Disney y con un equipo de mds de 750 artistas y
animadores, quienes trabajaron durante aproximadamente
tres afios en su creacion, la produccién de Blancanieves fue
un proceso dificil que requirié el desarrollo de técnicas
innovadoras. Entre ellas, destac el uso de la cAmara
multiplano, que permitia generar profundidad en los
escenarios y un detallado trabajo en la animaci6n de los
personajes.

La pelicula se estrend en 1937 y fue un éxito de taquilla,
convirtiéndose en la pelicula ms taquillera de su época. Su
banda sonora, con canciones como “Heigh-Ho y Someday
My Prince Will Come”, fue otro de sus grandes éxitos. La
combinacién de musica, animacién y narrativa llamé la
atencién del puiblico y establecié un modelo para futuras
peliculas de princesas de Disney.

La historia comienza con Blancanieves, una joven princesa
cuya madrastra, la Reina Malvada, la envidia por su belleza.
Al descubrir que Blancanieves ha superado su belleza, la
Reina ordena a un cazador que la mate, pero este no puede
hacerlo y la deja escapar al bosque. Alli, Blancanieves
encuentra refugio en la cabafia de siete enanitos: Sabio,
Grufién, Feliz, Dormilén, Mocoso, Timido y Tontin. Pero
la Reina descubre su paradero y, disfrazada de anciana, le
entrega una manzana envenenada. Blancanieves cae en un
profundo suefio del que solo puede despertar con el beso
del amor verdadero. Finalmente, el Principe la encuentra y
rompe el hechizo con un beso, permitiéndole vivir
felizmente (Cottrell et al., 1937).

La pelicula enfrenta dos modelos de mujer opuestos: la
sumisa, Blancanieves, y la poderosa, la madrastra. Se omite
casi por completo la figura masculina, y se muestra a la
mujer con poder como malvada. Esta dualidad responde a
estereotipos clésicos del cine y refuerza valores
tradicionales, especialmente los ligados a la familia y la
moral cristiana. La imagen negativa de la madrastra influye
en cémo se perciben estas figuras en la vida real, por
romper con el ideal de familia perfecta (Gonzélez, 2013).

Blancanieves y los siete enanitos ha sido reconocida a lo largo
de los afios como una de las peliculas mas importantes de la
historia del cine y ha recibido muchos premios y
reconocimientos, como en la décima edicién de los Oscar
en 1938, a mejor banda sonora (Leigh Harline, Frank
Churchill y Paul J.Smith), o en la undécima edicién de los
Oscar en 1939, ganadora a premio honorifico (Walt
Disney) (FilmAfhnity, s.f.). Su impacto en la animacién y
el cine es evidente y su legado sigue a través de nuevas
versiones, adaptaciones y referencias en la cultura popular.

Blancanieves continda siendo un simbolo de la magia de
Disney y una de las princesas mds queridas de la historia del
cine.



i

i

lancanieves

y los Siete “Enanitos

Fig 68. Pelicula: “Blancanieves y los Siete Enanitos”. Walt Disney.



140 3.3.1.4 ANALISIS PERSONAJE BLANCANIEVES
PELICULA BLANCANIEVES Y LOS SIETE ENANITOS WALT DISNEY

ANALISIS DE VESTUARIO Y SIMBOLOGIA

El personaje de Blancanieves fue disefiado principalmente
por Grim Natwick, uno de los principales animadores del

estudio en esa época.

Natwick, nacido en 1890, habfa trabajado previamente en
estudios como Fleischer y tenfa una gran habilidad para el
disefio de figuras femeninas, siendo uno de los creadores de
Betty Boop (Mcclane, 2009). Su experiencia en animacién
tradicional ayudé a crear a una heroina que se enfrentaa la
adversidad de luchar por sus suefios.

Es una mujer blanca con rasgos delicados, movimientos
suaves y un rostro expresivo que muestra inocencia,
transmitiendo dulzura. El vestuario de esta, estd compuesto
por un vestido de dos piezas: una blusa azul con mangas
abullonadas rojas y una falda larga de color amarillo
dorado. Esta combinacién primaria de colores (azul, rojo y
amarillo) no solo fue elegida para reforzar visualmente la
animacién en el proceso de filmacién en color, sino
también por el simbolismo que transmite. El azul refleja
pureza, el rojo representa la pasion y vitalidad de la
juventud, y el amarillo expresa alegria y esperanza
(Mercedes, 2012). El cuello blanco y los detalles suaves
enfatizan su inocencia.

La apariencia de Blancanieves se inspira en el estilo de las
actrices de cine mudo de los afios 20 y 30, con referencias
claras a ﬁguras como Janet Gaynor. La actriz Marge
Champion sirvié de modelo en vivo para las animaciones,
aportando una gestualidad realista que reforzaba su
naturaleza femenina encantadora (Redaccién, 2023). Su
peinado corto con lazo rojo y su piel blanca como la nieve
reforzaban el contraste con la Reina Malvada y su estética
oscura.

El simbolo mis icénico de la pelicula y del personaje es la
manzana envenenada. Este objeto es una representacion
clara de la dualidad entre la belleza exterior y la intencién
maligna. La manzana, roja y brillante, simboliza la
tentacion y el peligro disimulado. A través del acto de
comer la manzana, la protagonista pierde su inocencia,
atraviesa una muerte simbolica y luego renace gracias al

amor verdadero, siguiendo la estructura clisica de cuento

de hadas.



Fig 169. Grim Natwick bocetando.
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FUENTE DE INSPIRACION PARA EL REDISENO
Oscar de la Renta: Romanticismo sofisticado y delicadeza

femenina. Siluetas cldsicas acompaiiadas de paletas de cuento.

Oscar de la Renta (1932-2014) fue un disefiador
dominicano que se convirtié en uno de los grandes
referentes de la alta costura internacional. A los 18 afios se
mudé a Madrid para estudiar en la Real Academia de Bellas
Artes de San Fernando. Durante este tiempo trabajé con
Cristobal Balenciaga. Posteriormente se traslad6 a Paris,
donde trabajé con Antonio del Castillo en la casa de moda
Lanvin, antes de fundar su propia firma en 1965 en Nueva
York, y de vestir a grandes celebridades y primeras damas
estadounidenses como Jacqueline kennedy, Nancy Reagan,
Hillary Clinton y Laura Bush.

Se distinguié por su enfoque en la feminidad elegante con
el uso de tejidos lujosos, proponiendo volimenes,
brocados, adornos y construcciones dramdticas a partir de
colores vivos. A la vez que creaba vestidos majestuosos,
también era capaz de hacer sentir bella a la mujer sélo con
vestirla con el conjunto mis sencillo. El estilo romintico y
glamuroso era su sefia de identidad (Vogue, 2021).

La eleccién de Oscar de la Renta como fuente de
inspiracidn para el redisefio del vestuario de Blancanieves se
basa en su capacidad para capturar la esencia del
romanticismo y la feminidad en sus disefios.

Blancanieves, como figura simbdlica de los cuentos de
hadas, transmite inocencia, dulzura y belleza atemporal. De
la Renta, por su parte, plasma un estilo caracterizado por
siluetas cldsicas, volimenes elegantes y una paleta de
colores que recuerdan a esos cuentos. Esto conecta a
Blancanieves, mostrindola como una figura inocente pero
también fuerte y decidida.

Para este redisefio me he centrado en la coleccién
Otofio-Invierno 2020-21, presentada en la Biblioteca
Publica de Nueva York, durante la Fashion Week. Esta
coleccién, bajo la direccion creativa de Laura Kim y
Fernando Garcia, se define en la feminidad y la sensualidad,
la espectacularidad y la elegancia de siluetas minimalistas.
Se caracteriza por el uso de voltiimenes y una amplia paleta
de colores que van desde el fucsia hasta los tonos
metalizados, dibujando a una mujer moderna,
contemporinea y a la tiltima (Talentiam, 2020).

Destacan vestidos de gala confeccionados en satén con
voltiimen en formato XXL tanto en mangas, como en
faldas, escotes corazén y corte sirena, también destacar,
disefios cortos con brillo o en terciopelo con asimetrias.
La coleccién plantea innovaciones de patrén destacando el
tul, las plumas y los volantes (Sobas, 2020).

Estos elementos refuerzan la idea de una Blancanieves
moderna, que mantiene su esencia mégica pero con una
estética renovada. Esta coleccién sirve como inspiracién, ya
que combina elementos clsicos con toques modernos,
reflejando la dualidad del personaje, su inocencia y su
fortaleza. Los volimenes y detalles ornamentales aportan
un aire de cuento mdgico, mientras que las innovaciones
en los escotes y la paleta de colores actualizan su imagen
para una apariencia mas contemporanea.



Fig 175. Oscar de la Renta.
Fig 170 / Fig 171/ Fig 172/ Fig 173 / Fig 174 / Fig 176 / Fig 177 / Fig 178 / Fig 179 / Fig 180. Desfile Fashion Week Nueva York. Biblioteca Publica de Nueva
York. Oscar de la Renta. Coleccién Otofio-Invierno 2020-21.
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FIGURIN

Este disefio juega con el volumen extremo. El vestido se
compone de dos partes. En primer luegar, un cuerpo
bandeau en popelin de algodén azul completamente
entretelado con tejido rigido termoadhesivo, que aporta
estructura y firmeza al busto. La parte inferior de esta
prenda se caracteriza por un elaborado trabajo de drapeado
en la zona de la cintura, realizado cuidadosamente a mano.
Esta técnica artesanal no solo aporta volumen y
movimiento, sino que también realza la silueta de forma
elegante y sofisticada. El drapeado, al ser ejecutado de
manera manual, se convierte en un elemento distintivo del
disefio, evidenciando la dedicacién y el valor del proceso
hecho a medida dentro del conjunto de la coleccién. El
cuerpo incorpora varillas integradas en las costuras traseras,

moldeando la silueta.

Unido a este, se despliega una falda globo abullonada en
mikado de seda amarillo, que adquiere forma gracias al
fruncido y el refuerzo interior de tarlatana, logrando una
silueta escultérica. La construccién high-low, més corta
por delante y con un vuelo mis amplio en la espalda, aporta
dinamismo.

Cierra con una cremallera invisible azul en el lateral
izquierdo, que permite una apertura limpia. El resultado es
una pieza que combina teatralidad, técnica y sofisticacion.
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MUESTRARIO MATERIAL / PALETA COLORES




TELA POPELIN DE ALGODON

TELA MIKADO DE SEDA

ENTRETELA TEJIDA

TARLATANA

TERMOADHESIVA

PANTONE 110 C

PANTONE 2767 C



150 3.3.1.4 ANALISIS PERSONAJE BLANCANIEVES
PELICULA BLANCANIEVES Y LOS SIETE ENANITOS WALT DISNEY

DESPIECE CUERPO BADEAU
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i

5 xa
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TELA POPELIN DE ALGODON

DESPIECE FALDA GLOBO ABULLANADA POR DRAPEADO

5 xi

ix 1 xi

TELA TARLATANA TELA MIKADO DE SEDA



FICHA TECNICA VESTIDO BANDEAU CON FALDA GLOBO ABULLONADA

NOMBRE COLECCION: METAMORFOSIS

FECHA: 2025-2026

TIPOLOGIA: VESTIDO BANDEAU CON FALDA GLOBO ABULLONADA

USUARIO: FEMENINO

TEMPORADA: PRIMAVERA-VERANO

MEDIDA DISPONIBLE: T.38

DESCRIPCION CONSTRUCTIVA: CUERPO BADEAU EN POPELIN DE
ALGODON ENTRETELADO Y CON VARILLAS EN COSTURAS

Ne DE MUESTRAS: 1

POSTERIORES UNIDO A FALDA GLOBO ABULLONADA POR DRAPEADO,
(+ CORTA X DELANTE Q X DETRAS) “HIGH-LOW”

DESCRIPCION MATERIALES

DESCRIPCION MATERIALES
(SECUNDARIOS)

TIPO DE TEJIDO: POPELIN DE ALGODON,

FORROS: FORRO POPELIN DE ALGODON AZUL

MIKADO SEDA Y TARLATANA AMARILLA

(PRINCIPALES)
- . ]

ENTRETELAS: ENTRETERA TEJIDA TERMOADHESIVA RIGIDA

COMPOSICION: POPELIN DE ALGODON (100% ALGODON),
MIKADO SEDA (80% SEDA, 20% POLIESTER)

HILOS: HILO DE COSER SINTETICO GUTERMANN (100% POLIESTER)
(AZULY AMARILLO)

BOTONES: -

ANCHO/GRAMAJE: POPELIN (150cm 130g/m?,
MIKADO (150cm 300g/m?)

C)REMALLERAS: CREMALLERA INVISIBLE AZUL LADO IZQUIERDO

COLOR: AZULY AMARILLO MOSTAZA

VELCROS: -

TERMINACIONES: PUNTADAS OCULTAS Y EFECTO DRAPEADO

OJALES: -

“PICK-UP”

OPCIONES DE COLOR: ‘ O Q

MATERIAL: 0,60m X 0,70m POPELIN DE ALGODON AZUL (Forro de la
misma tela), 1Tm VARILLA DE PLASTICO, ENTRETELA TEJIDA
TERMOADHESIVA RIGIDA, 4,70m X 1,50m ANCHO EN MIKADO, 3m x
1,50m ANCHO EN TARLATANA, CREMALLERA INVISIBLE, HILO DE COSER

DATOS DE C

ONFECCION

TIPO DE PUNTADA'Y COSTURA: PUNTADA RECTAY OCULTA

AGUJA DE COSTURA: AGUJA ESTANDAR DE DISTINTOS GROSORES

PATRON DELANTERO: CORTADO AL HILO

PATRON TRASERO: CORTADO AL HILO

PATRON FALDA GLOBO: CORTADO AL BIES

DATOS DE

EMBALAJE

PRESENTACION COLECCION: EN MANIQUI

DIBUJO PLA

S

ETIQUETA DE MARCA Y TALLA: SI

NO TECNICO
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PROCESO CREATIVO

Este disefio se inspir6 en el universo estético de Oscar de la
Renta. El objetivo fue fusionar el estilo clasico y moderno
junto a una estética refinada que ensalzara la figura
femenina gracias a los voltiimenes experimentales.

Los colores vibrantes, icono de la marca, son en si mismo
una caracteristica intrinseca al personaje de Blancanieves.
La prenda tenia que reflejar la dulzura, la delicadeza y la
elegancia tanto de la firma como del personaje.

El resultado es una propuesta de alta costura que actualiza el
mito desde la sofisticacién.

El proceso creativo comenzé con varios bocetos y
figurines, donde se definieron las formas y estructura del
conjunto.

Del espectro de color se eligié un tono azul y un amarillo
intenso, en clara alusién a la herencia visual de
Blancanieves.

Para este proyecto se precisaban telas nobles con cuerpo,
eligiendo un mikado para la falda. Sin embargo, para
confeccionar la parte superior del vestido se seleccioné un
popelin de algodén por su idoneidad en el color y su
acabado elegante, pero hubo que solventar la ligereza del
tejido usando una entretela rigida que aportaria la
estabilidad necesaria a la estructura de la prenda.

La falda se dramatizé reforzando su volumen, mediante el
uso de tarlatana en la zona interior.

El vestido estd formado por un cuerpo bandeau unido a
una falda globo abullonada tipo “high-low”.

Las costuras de unién quedaron ocultas tras un fajin del
mismo popelin confeccionado mediante la técnica de

drapeado.

Primeramente se cre6 la falda dada la necesidad de
estructurar el volumen desde la base.

Se continué con la confeccién del cuerpo, donde fue
necesario cortar la tela doble, ya que a una de las capas
habia que aplicarle la entretela rigida para aportar
estabilidad, la cual se reforzé con el uso de ballenas en la
zona posterior. La otra capa se utilizé como forro para dar
continuidad y acabado de lujo al conjunto.

Unf las dos piezas vy, tras confeccionar el drapeado del fajin
de forma artesanal, procedi a su aplicacién quedando las
costuras de unién ocultas tras él.

El proceso completo se extendié a lo largo de 28 dias. El
presupuesto inicial fue ajustado, estimdndose en torno a 90
€, cifra que se mantuvo fiel en la ejecucién final.

La localizacién de los tejidos idoneos resultd ser un
complicado reto, debido a las caracteristicas y colores de los
mismos.

Finalmente se adquirieron en distintas tiendas
especializadas: el mikado y la tarlatana de la falda en
Tejidos Paredes y el popelin de algodén en la zona outlet
de Julian Lopez. Las ballenas, la cremallera y los hilos,
fueron adquiridos en la Mercerfa Botones El Club de
Labores.

Para ambas piezas se utiliz6 un patrén base personalizado.
En la parte inferior, el de una falda semicircular con corte
“high-low” y forro de las mismas caracteristicas pero de
menor medida, y en la parte superior utilicé un patrén de
cuerpo bandeau con ballenas en la espalda que fue
transformado para ajustarse a la silueta del disefio.

Por cuestiones imprevistas fue necesario cambiar a la
modelo al final del proceso, lo que implicé una leve
adaptacion de la parte superior del vestido debido a la
diferencia de tallaje.

Las medidas fueron tomadas inicialmente con el maniqui
de referencia, y posteriormente directamente a la modelo.

Para los patrones se utilizaron ldminas de plastico
transparente, papel especial, boligrafos textiles borrables
con calor, alfileres, tijeras de modista, cutter rotativo y
plancha, entre otros materiales técnicos.

La tela del cuerpo fue cortada al hilo y la de la falda al
sesgo, dejando en ambas margenes de costura de 1,5 cm
para asegurar remates sélidos. Cada pieza fue sefializada y
pautada minuciosamente, garantizando precisién durante la
confeccién.

La falda globo se realizé primero en el mikado amarillo y se
estructurd posteriormente con doble tarlatana interior para
proporcionar més volumen. A continuacién, se
confecciond el cuerpo bandeau en popelin azul, entretelado
y reforzado con varillas para asegurar su firmeza y forma.
Se realizaron pruebas intermedias tanto en maniqui como
en la modelo. El principal desafio surgié durante la
construccién del drapeado de la cintura, siendo necesario
reajustarlo y reforzarlo para conseguir el abullonado
simétrico deseado.

Se cuidaron todos los remates interiores, las costuras fueron
sobre hiladas y la prenda fue planchada minuciosamente
antes de su presentacion, la cual se realiz6 sobre maniqui
para una visualizacién completa del volumen y los detalles
estructurales.

Para mostrar el movimiento, se presenté sobre el cuerpo de
la modelo.

El coste total fue de aproximadamente 90€, fiel al
presupuesto inicial. En términos de tiempo, el disefio se
desarroll6 a lo largo de 28 dias, distribuidos entre las fases
de disefio, patronaje, confeccién y acabados.

En este disefio cabe destacar la gran satisfaccién con el
resultado final, todo encajé como estaba previsto y el
disefio cumpli6 tanto estética como técnicamente con sus
objetivos.

Durante el proceso, se aprendi6 a manejar los diferentes
tejidos, a resolver cambios imprevistos como el relevo de
modelo y a equilibrar la estructura con ligereza visual.
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CONFECCION FINAL LOOK IMAGENES ESTUDIO
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ESTUDIO PREVIO E HISTORIA

En 1961 se estrend la pelicula 101 D4lmatas por Walt
Disney Productions y estd basada en la novela Los ciento y
un ddlmatas de Dodie Smith, publicada en 1956. Esta
pelicula se aleja del cuento de hadas tradicional de Disney y
narra una historia moderna ambientada en Londres de
mediados del siglo XX.

Su produccién fue un cambio importante en la animacién
de Disney, ya que se utilizd la técnica de xerografia, un
método de impresion que usa la electricidad estética para
copiar documentos e imdgenes en seco. Esto permitia
copiar directamente los dibujos de los animadores a los
acetatos sin necesidad de un trazado manual, lo que reducia
los costes y el tiempo de produccién (Irina, 2024).

Clyde Geronimi, Hamilton Luske y Wolfgang
Reitherman, dirigieron 101 Ddlmatas. Fue un éxito que
revitalizd a Disney tras el costoso fracaso de La Bella
Durmiente (1959). La animacién y su narrativa dindmica
hicieron que la pelicula destacara entre las producciones de
la época (Benitez, 2022). La idea de una historia
contemporinea con personajes humanos y animales cred
una conexion especial con el pablico.

La historia se desarrolla entre Pongo y Perdita, dos dilmatas
que viven con sus duefios, Roger y Anita, en Londres.
Cuando Cruella de Vil, una mujer extravagante y
despiadada disefiadora obsesionada con las pieles, descubre
que Perdita ha tenido una camada de cachorros, trama un
plan para secuestrarlos con el objetivo de hacerse un abrigo
de piel con ellos. Con la ayuda de sus torpes secuaces,
Jasper y Horace, logra robar los cachorros, pero los padres,
junto con otros perros de la ciudad, inician un rescate para
salvar a los pequefios dalmatas. Al final, los cachorros son
rescatados y Cruella es derrotada, destacando el mensaje
contra la crueldad hacia los animales (Geronimi, Luske,
Reitherman, 1961).

Cruella de Vil, sin lugar a duda, es una de las villanas mds
destacadas de Disney. Su personalidad excéntrica la
convierte en un personaje inolvidable e irremplazable. El
enfoque visual de esta, est inspirado en la moda de alta
costura de los afios 50 y 60, con su caracteristico abrigo de
piel, su delgada figura y su impactante cabello de dos
colores. No solo por su fisico, si no también por su
histérico comportamiento, acompafiado de su risa maligna
y su obsesion con las pieles, lo que le hacen destacar entre
los antagonistas de Disney.

A diferencia de otras villanas, Cruella no tiene poderes
migicos, sino que representa de la manera mis exagerada la
superficialidad y la codicia humana.

Desde su estreno en 1961, Cruella ha sido reinterpretada
varias veces. Aparecio en adaptaciones live-action como
101 Ddlmatas (1996), que no sélo fue todo un éxito, sino
que no tuvo ningun tipo de polémica. Era una propuesta
que, a parte de seguir con los sucesos de la cinta original, le
daba mayor trasfondo a los personajes. Esta protagonista era
representada como un amante de las pieles, fumadora y
mala conductora, en esta nueva adaptacion, no se trataba de
disfrazar al personaje, todos los nifios sabjan que Cruella era
mala solo con verla. Fue interpretada por Glenn Close,
quien dio una versién ain mds extravagante y teatral del
personaje (Cervantes, 2024). En 2021, Disney volvié a
lanzar la pelicula Cruella, protagonizada por Emma Stone,
que la presenté como una anti heroina en lugar de una
villana tradicional.

Su imagen, su actitud, la rabia y la incomprensién que
acompafia a la locura femenina y que tradicionalmente se
nos ha ensefiado a temer o a reprimir, son las mismas
emociones que activan la rebeldia de esta mujer
revolucionaria que no estd dispuesta a callarse para agradar
a nadie (Blanco 2021), convirtiéndola en una de las
antagonistas mis recordadas a la vez que temidas del cine
animado.

La pelicula 101 Ddlmatas sigue siendo una de las peliculas
mis queridas de Disney y su protagonista Cruella de Vil
contintia siendo un icono de la moda y la maldad en la

cultura popular.
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Fig 181. Pelicula: “101 Ddlmatas”. Walt Disney.
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ANALISIS DE VESTUARIO Y SIMBOLOGIA

La pelicula 101 Ddlmatas (1961) marcé un cambio visual y
estilistico importante en la animacién de Disney.

El icénico personaje fue creado en 1956 por la escritora
britanica Dodie Smith en la novela 101 ddlmatas. En una
entrevista realizada a la dramaturga en 1979, esta confirma
que la historia estd basada en su propia experiencia, ella
tenfa un cachorro llamado Pongo, y que a través de la
experiencia de haber ayudado a dar a luz a cachorros, dos
afios después escribi6 esta famosa novela Disney convirtid
esta obra en una pelicula.

El disefiador de dicho personaje, fue Marc Davis, un
legendario animador de Disney que formaba parte de los
“Nine Old Men” del estudio. Davis, nacido en 1913, fue el
creador del disefio de la villana Cruella de Vil, creaba
personajes exagerados y teatrales.

Su enfoque en la gestualidad y la silueta fue muy
importante para construir a una antagonista visualmente
impactante. En el diario Los Angeles Times Davis dijo que
para crearla se inspir6 en una mujer que era “un monstruo”
y que nunca revel6 el nombre por respeto. “Tenia varios
modelos parciales en mente cuando dibujé a Cruella,
incluida una mujer que conoci que era simplemente un
monstruo: era alta y delgada y hablaba constantemente.
Queria que el personaje se moviera como alguien que no te
gustarfa. Cruella es mala pero ridicula, loca y egoista”,
explicé (Salomon, 2019).

Este se inspira en figuras de la moda y del cine cldsico, en
mujeres glamourosas y de caricter frio y fuerte como
Tallulah Bankhead. También evoca el mundo de la alta
costura, con movimientos exagerados y un cuerpo
anguloso y escudlido caracteristico de modelos de pasarela,
como la actriz Viveca Lindfords (Belategui, 2022). Su
animaci6n fue realizada con lineas duras y nerviosas,
destacando su cardcter inestable junto a su energia
frenética. Nos da a entender que Cruella es un personaje
despistado, que nunca se detiene a pensar.

El vestuario de Cruella estd disefiado para reflejar su
extravagancia y su obsesion por el lujo y el estatus. El
abrigo de piel largo y voluminoso es el simbolo de su deseo
de poder. Tras este, viste un cefiido vestido negro de corte
elegante, con guantes rojos y un cigarro largo, lo que
refuerza su imagen sofisticada pero siniestra. La paleta de
colores en blanco, negro y rojo establece un mensaje muy
claro; blanco y negro como reflejo del bien y el mal (y de
los propios délmatas), y el rojo como simbolo de peligro y
violencia.

El simbolo mds icénico de la pelicula y de la villana mds
glamourosa del universo Disney es este abrigo de piel,
objeto que representa tanto su obsesién como su maldad,
va mis alld de un simple accesorio de moda.

Tan brillantemente glamourosa como despiadadamente
cruel, el abrigo se convierte en un simbolo de codicia y
desprecio por la vida. Cruella no ve a los cachorros como
seres vivos, sino como materia prima para su vanidad. En
términos simbolicos el abrigo representa el poder
destructivo del ego, hablando metaféricamente, de jugar
con el sufrimiento de otros.



Fig 182. Marc Davis creando ilustraciones.
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FUENTE DE INSPIRACION PARA EL REDISENO
Elsa Schiaparelli: Excentricidad elegante y provocacion artistica.

Juego de contrastes, dramatismo y surrealismo.

Una de las disefiadoras més revolucionarias e influyentes
del siglo XX, Elsa Schiaparelli (1890-1973). Nacié en
Roma y a los veinte afios se instal6 en Londres, donde cre6
una firma de alta costura marcada por la provocaciéon
artistica y el surrealismo. Fue contemporénea y rival de
Coco Chanel, pero se distinguié por su espiritu
vanguardista, tuvo colaboraciones con artistas como
Salvador Dali, Jean Cocteau y Picasso, y tenia la gran
capacidad de transformar la moda en una forma de arte. Su
trabajo se centra en una sociedad sexista e intolerante en
época de entreguerras. Schiaparelli tuvo una gran
importancia social, llegando a ser comparada con Dali.
Elsa Schiaparelli se casé joven y viaj6 a Estados Unidos,
mds tarde su matrimonio fracasé, por lo que puso rumbo a
Paris, donde fundé su firma de moda y se convirtié en un
icono de lo moderno. Durante la II Guerra Mundial se
exilié en Nueva York, y tras volver a la capital francesa, su
carrera sufri6 los cambios de la industria, obligindola a
cerrar su casa de moda en 1954. Fallecié en 1973 a los 83
afios (Vogue, 2022).

Entre sus creaciones mas icénicas se encuentran el
sombrero-zapato, el vestido langosta o el uso del rosa
shocking, color que ella misma creé y convirtié en su sello
personal. La casa Schiaparelli siempre ha estado vinculada a
lo teatral, lo excéntrico y lo inesperado, elementos que
rompen con lo convencional sin perder elegancia ni
sofisticacién.

La eleccion de Schiaparelli como inspiracion para redisefiar
el vestuario de Cruella de Vil se debe a la profunda
conexion estética y conceptual entre ambas. Cruella es un
personaje que representa la extravagancia, la rebeldia, el
deseo de destacar y la obsesién por la moda como
herramienta de poder. Esta villana se expresa a través del
dramatismo visual y el atrevimiento en sus decisiones
estilisticas, ademas del uso de la moda como acto de
provocacién. Por su parte, Schiaparelli también construyé
una narrativa en la que el vestuario no solo adorna el
cuerpo, sino que transmite una declaracién de arte y
emociones.

Su estética se centra en el volumen y la estructura, lo
masculino y lo femenino, lo humoristico y lo elegante, lo
visible y lo oculto. Este juego de contrarios es ideal para
interpretar la dualidad de Cruella, un personaje que se
mueve entre el lujo y la locura. Sus siluetas imponentes, los
detalles inesperados y su forma de romper las reglas encajan
con la imagen moderna y empoderada de esta villana. Elsa
convierte a la mujer en centro escénico, tal y como ocurre
con Cruella, que no solo viste, sino que acttia con su

vestuario.

En este redisefio he tomado como referencia la coleccién
de Alta Costura Primavera/Verano 2020 de Schiaparelli,
dirigida por Daniel Roseberry, actual director creativo de la
firma. En ella, Roseberry presenta un surrealismo
controlado, que conserva la esencia provocadora de la casa
pero con una ejecucién contemporinea y refinada. Juega
con transparencias, estructuras oversize y elementos de
pedreria, logrando una feminidad poderosa y teatral. El
disefiador aporta a la coleccién toques masculinos, como
trajes sastre de inspiracion ochentera, sin dejar de lado el
dramatismo icénico de la marca, vestidos con volimenes
XXL que transforman a la mujer en una flor en
movimiento, grandes pendientes esculturales y siluetas que
destacan en la alfombra roja (Avarez, 2020).



Fig 185. Fig 186. Fig 187. -} Fig 188.

Fig 184. Elsa Schiaparelli.
Fig 183 / Fig 185 / Fig 186 / Fig 187 / Fig 188. Deshile colecciéon Alta Costura Primavera/Verano 2020. Shiapare]li.
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FIGURIN

Este disefio se centra en un vestido largo ajustado en
brocatel negro con reflejos plateados, de cuello halter alto,
que potencia la elegancia de la figura.

La espalda se libera para crear un efecto de sensualidad
velada. La pieza protagonista es la capa tipo estola oversize
en mikado blanco de seda con aplicaciones de plumas
naturales negras, que generan una silueta volumétrica y
dramitica. Este contraste entre la fluidez del vestido y el
dramatismo de la capa abullonada con mangas refuerza un

cardcter provocador.

Es un disefio que muestra el lujo silencioso de Cruella, en
una pieza impactante y verstil.
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MUESTRARIO MATERIAL / PALETA COLORES




TELA MIKADO DE SEDA TELA BROCATEL NEGRO

-
PLUMAS NATURALES BOTONES 3mm BOTONES 10mm ENTRETELA TEJIDA TELA FORRO
FORRADOS EN MIKADO (ORNAMENTALES) TERMOADHESIVA

DE SEDA FORRADOS

PANTONE 7541 C

PANTONE HEXACHROME BLACK C
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DESPIECE VESTIDO ENTALLADO DE NOCHE
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FICHA TECNICA VESTIDO ENTALLADO DE NOCHE

NOMBRE COLECCION: METAMORFOSIS

FECHA: 2025-2026

TIPOLOGIA: VESTIDO ENTALLADO DE NOCHE

USUARIO: FEMENINO

TEMPORADA: OTONO-INVIERNO

MEDIDA DISPONIBLE: T.38

DESCRIPCION CONSTRUCTIVA: VESTIDO DE NOCHE CON EL CUERPO
ENTALLADO VUELO EN BASE FALDA, ESCOTE HALTER, LAGRIMA
CENTRO DETRAS Y COSTADILLOS

N° DE MUESTRAS: 1

DESCRIPCION MATERIALES
(PRINCIPALES)

DESCRIPCION MATERIALES
(SECUNDARIOS)

TIPO DE TEJIDO: BROCATEL NEGRO

FORROS: FORRO NYLON (NEGRO)

ENTRETELAS: ENTRETELA TEJIDA TERMOADHESIVA EN CUELLO

COMPOSICION: 18% POLIESTER, 45% METALOPLASTICO, 37% RAYON
VISCOSA

HILOS: HILO DE COSER SINTETICO GUTERMANN (100% POLIESTER)

(NEGRO)
@

FORRADOS, 2 CORCHETES DE GANCHO

ANCHO/GRAMAJE: 150cm 172g/m?

BOTONES: 2 BOTONES NEGROS (ORNAMENTALES) 10mm
CREMALLERAS: CREMALLERA INVISIBLE COSTADO DERECHO /

COLOR: NEGRO CON TONOS PLATEADOS

VELCROS: -

TERMINACIONES: PUNTADAS OCULTAS CON COSTURA ABIERTA

OPCIONES DE COLOR: . ” . Q

OJALES: -

MATERIAL: 3m X 1,50m ANCHO EN BROCADO, 3m x 1,50m ANCHO
EN FORRO, 2 BOTONES NEGROS 10 mm, CREMALLERA INVISIBLE,
ENTRETELA TEJIDA TERMOADHESIVA EN CUELLO, HILO DE COSER

DATOS DE C

ONFECCION

TIPO DE PUNTADA'Y COSTURA: PUNTADA RECTAY OCULTA

AGUJA DE COSTURA: AGUJA ESTANDAR DE DISTINTOS GROSORES

PATRON DELANTERO: CENTRAL DEL DELANTER|

BATRON TRASERO: CORTADO AL HILO

CUELLO: CORTADO AL HILO

CORTADO A LOMO
DATOS DE EMBALAJE
PRESENTACION COLECCION: EN MANIQUI ETIQUETA DE MARCA Y TALLA: SI
DIBUJO PLANO TECNICO

e
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DESPIECE CAPA ETEREA CON ESTRUCTURA Y MANGAS ABULLONADAS

TELA MIKADO DE SEDA



FICHA TECNICA CAPA ETEREA CON ESTRUCTURA Y MANGAS ABULLONADAS

e * el
NOMBRE COLECCION: METAMORFOSIS FECHA: 2025-2026 . Y, - TR
TIPOLOGIA: CAPA ETEREA CON ESTRUCTURA Y MANGAS '
ABULLONADAS USUARIO: FEMENINO PP

TEMPORADA: OTONO-INVIERNO

MEDIDA DISPONIBLE: T.UNICA

DESCRIPCION CONSTRUCTIVA: CAPA ETEREA CON ESTRUCTURAY
MANGAS ABULLONADAS, EFECTO “PICK-UP” CON PUNOS ANCHOS Y
AJUSTADOS CON FALSA BOTONADURA, TERMINADA CON PLUMAS
NATURALES QUE LE APORTAN MOVIMIENTO

Ne DE MUESTRAS: 1

I

DESCRIPCION MATERIALES
(PRINCIPALES)

DESCRIPCION MATERIALES
(SECUNDARIOS)

TIPO DE TEJIDO: MIKADO DE SEDA, PLUMAS G
NATURALES Y SILICONA . ‘

FORROS: -

ENTRETELAS: -

COMPOSICION: MIKADO DE SEDA (80% SEDA, 20% POLIESTER)

HILOS: HILO DE COSER SINTETICO GUTERMANN (100% POLIESTER)
(BLANCO)

BOTONES: 20 BOTONES 3mm, FORRADOS

ANCHO/GRAMAJE: MIKADO DE SEDA 150cm 300g/m? CREMALLERAS: -
COLOR: BLANCO CRUDO VELCROS: -
TERMINACIONES: PUNTADAS OCULTAS Y EFECTOS DE DRAPEADO OJALES: -

“PICK-UP” EN ESTRUCTURA

MATERIAL: 3m X 1,50m ANCHO EN MIKADO DE SEDA, 20 BOTONES
FORRADOS 3mm, 100 PLUMAS NATURALES

OPCIONES DE COLOR: ‘ O

DATOS DE C!

ONFECCION

TIPO DE PUNTADAY COSTURA: PUNTADA RECTAY OCULTA, FRUNCIDO

AGUJA DE COSTURA: AGUJA ESTANDAR DE DISTINTOS GROSORES

PATRON DELANTERO: CORTADO AL HILO

PATRON TRASERO: CORTADO AL HILO

CUELLO: -

DATOS DE

EMBALAJE

PRESENTACION COLECCION: EN MANIQUI

DIBUJO PLA

ETIQUETA DE MARCA Y TALLA: SI

NO TECNICO



174 3.3.1.5 ANALISIS PERSONAJE CRUELLA DE VIL
PELICULA 101 DALMATAS WALT DISNEY

PROCESO CREATIVO

Esta propuesta, se inspir6 en la casa Schiaparelli para
reinterpretar la figura de Cruella de Vil desde una mirada
de alta costura. El objetivo fue reflejar la unién de arte y
moda a través de un conjunto audaz y profundamente
egocéntrico, confeccionado artesanalmente y sin perder
nunca de vista la elegancia clasica del personaje.

El contraste entre blanco y negro, icono visual de Cruella,
se usd no solo como guifio estético, sino también como

simbolo de dualidad y poder.

Se trazaron un conjunto de bocetos y figurines donde se
estudiaron las proporciones y estructuras més
favorecedoras.

Se opt6 por un vestido con cuello halter y corte tipo sirena,
que esculpia la silueta femenina al méximo, acompafidndolo
de una capa etérea de gran volumen y acabado
sorprendente.

Los colores elegidos fueron los iconicos de Cruella, el
blanco roto y el negro.

Para los tejidos se seleccionaron telas de gran calidad.

Un brocado cuyos patrones en relieve otorgan un lujoy
sofisticacion ideal en los modelos de alta costura y un peso
dramitico, ideal para capturar la esencia del personaje.

El vestido tubo un acabado impecable gracias al forro liso y
sedoso que aporta calidez y comodidad.

La eleccién del mikado de seda, en cambio, respondié a su
rigidez y elegancia, que permitia mantener el volumen
deseado en la imponente capa con pufios.

Las plumas negras naturales afiadidas a la capa, crean un
efecto visual de manchas desde la distancia, aludiendo al
icénico estampado ddlmata.

El conjunto se compuso de dos piezas imponentes: el
vestido de corte sirena y la capa voluminosa.

La confeccién comenzd por el vestido, que requeria mayor
precisién, y continué con la capa, cuya construcciéon mdas
libre permitia una mayor experimentacion.

El tiempo total de produccién fue de 25 dias y el
presupuesto real rond6 los 115€.

Los materiales fueron seleccionados cuidadosamente.

El brocado fue adquirido en un mercadillo a un precio
sorprendente, dada su calidad y el mikado de seda se
compré en Tejidos Paredes, los cierres, corchetes,
cremallera y botones forrados de los pufios, en la Merceria
Alonso y las plumas naturales en Amazon.

Para el vestido se utiliz6 un patrén seleccionado de una
revista especializada, mientras que la capa se desarroll6 a
partir de un patrén inédito, disefiado tras un proceso de
investigaciéon sobre estructuras ligeras y etéreas y
afianzando los volimenes con fruncidos en mangas y
abullonados interiores. Las plumas fueron colocadas de
forma artesanal y aleatoria, creando una serie de contrastes
visuales, fueron fijadas a la tela mediante silicona.

La modelo encajé perfectamente con el disefio, lo que
permitié un trabajo fluido en las pruebas. Las medidas
fueron tomadas desde el inicio y se mantuvieron

constantes.

En cuanto a los materiales técnicos, se emplearon laminas
de plastico, papel de patronaje, boligrafos textiles, alfileres,
muiltiples canillas, miquina de coser, hilos, tijeras
profesionales, cutter rotativo, pistola de silicona, barras de
silicona termofusible y no podia faltar la plancha.

El corte de los patrones se realiz6 siguiendo el recto hilo de
la tela y respetando un margen de costura de 1,5 cm en
todas ellas.

Las piezas fueron debidamente sefializadas con piquetes y
pautadas antes del montaje para asegurar precision durante
la confeccién, asi como sobre hiladas para evitar su
deterioro.

El vestido se confecciond primero, estructurando
cuidadosamente su caida tipo sirena y siendo terminado
con la unién al forro.

A continuacion se desarroll6 la capa, rematada con las
plumas negras que aportan textura.

El proceso fue fluido, sin incidentes técnicos, y se
realizaron pruebas sobre maniqui y modelo.

Todas las costuras interiores fueron sobre hiladas para
garantizar durabilidad y limpieza visual. El vestido fue
forrado para asegurar el confort de la modelo y el acabado
de lyjo.

Se incorporaron elementos decorativos como frunces en las
mangas de la capa y en los pufios extra largos se colocaron
botones forrados del mismo mikado que aportan elegancia,
lujo y ayudaban a lograr una silueta muy estilizada del
antebrazo.

El look fue planchado cuidadosamente antes de su
presentacion final sobre maniqui.

El presupuesto se mantuvo, gracias a la localizacién del
tejido principal a tan buen precio (6 euros el metro) en el
mercadillo y pudo ajustarse en torno a los 115€, cubriendo
tejidos, forros, plumas y mercerfa. El tiempo de produccién
se distribuy entre disefio 5 dias, patronaje 3 dias, corte 2
dias, confeccién 13 dias y acabados 2 dias, totalizando 25
dias. La comparacion entre presupuesto inicial y final

mostrd una buena gestién de recursos.

Todo encajé como estaba previsto, sin contratiempos ni
ajustes inesperados.

Este proyecto permiti6 reforzar un dominio sobre el uso de
tejidos pesados y de lujo y contribuyé en el aprendizaje del
equilibrio de voltimenes con delicadeza visual.

El uso de telas descatalogadas adquiridas en puestos
itinerantes supone un gran beneficio para el presupuesto,
ademis claro est4, de ayudar a la economia circular y al
cuidado de nuestro planeta.
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CONFECCION FINAL LOOK IMAGENES ESTUDIO
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3.3 FASES DE DESARROLLO

3.3.2 ETAPA DESARROLLO
INTRODUCCION MANUAL DE MARCA

Este manual recoge las normas visuales y conceptuales que definen
la identidad de la marca PUA.

Su objetivo es asegurar una aplicacién coherente del logotipo, los
colores, las tipografias y demas elementos graficos en cualquier
soporte. Es una guia esencial para preservar la personalidad,
profesionalidad y elegancia de lo que quiere representar la marca en

todas sus comunicaciones.
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FILOSOFIA DE MARCA

La marca nace como proyecto de un taller de disefio y
confeccidn creativa con una clara proyeccién hacia el
mundo de la alta costura. Este espacio no solo se plantea
como un lugar donde se elaboran prendas a medida, sino
como una firma que abraza la creatividad, la técnica y el
arte del vestuario como lenguajes expresivos. Su propdsito
es claro: dar forma a ideas complejas, emocionales o
visuales a través de la moda, ofreciendo soluciones tnicas y
personalizadas para artistas, producciones audiovisuales y
figuras publicas.

A medio y largo plazo, el taller aspira a posicionarse como
una referencia en el sector de la confeccién de piezas tinicas
a medida para eventos de alto nivel, disefio escénico o

incluso asesorfa de vestuario.

Esta filosoffa se construye a través de tres pilares clave:
misién, visién y valores.



MISION, VISION Y VALORES

Misién

La mision de la marca es ofrecer servicios de disefio y
confeccion a medida que fusionen técnica, creatividad y
expresion personal. Se especializa en la creacién de piezas
Unicas que potencian la imagen de quienes las visten, desde
artistas escénicos hasta personalidades del cine y la mausica.
El estudio busca ser un espacio donde la moda se entienda
como una herramienta narrativa, conceptual y visual para
publicos exigentes, desde una perspectiva creativa,
tecnoldgica y artesanal.

Visién

Su visién es convertirse en un taller de disefio de referencia
en el mundo de la alta costura creativa, con capacidad para
trabajar en la confeccién de vestuario para proyectos
artisticos de alto impacto, como galas de relevancia, eventos
internacionales, videoclips o peliculas. También busca
convertirse en colaborador clave dentro del entorno de la
direccién de arte, asesorando estilisticamente desde una
perspectiva de autor. En definitiva, es una marca que
pretende vestir a quienes buscan una identidad visual tnica.

Valores

Creatividad: Todas las piezas nacen desde una idea, un
concepto o una emocién. El taller se define por su capacidad
de dar forma a lo abstracto desde lo textil.

Exclusividad: Cada disefio se concibe como tnico,
respondiendo al cuerpo, la identidad y el contexto del
cliente.

Calidad y técnica: Se apuesta por un acabado impecable,
con atencién al detalle y dominio de técnicas tradicionales y
contempordneas de confeccién.

Pasién narrativa: Se entiende la moda como una forma de
contar historias, expresar ideas o potenciar identidades.
Innovacidn constante: Incorporacién de nuevos materiales,
procesos o ideas para dar respuesta a un sector cambiante.

El resultado serfa una coleccién exclusiva donde la cuestién
principal se plantea si en un mundo real de estos personajes,
qué disefiadores serfan los adecuados para desfilar en una
alfombra roja; y viceversa, si tenemos ciertos artistas de la
tela disponibles, qué personajes de Disney serfan sus
modelos adecuados para un nuevo disefio.

En cualquier caso, se traduce en una fusién iconica y
entrafiable.
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TARGET (PUBLICO OBJETIVO)

El puiblico al que se dirige esta marca estd compuesto
principalmente por perfiles vinculados a la industria de la
moda y el especticulo: actrices, cantantes, estilistas,
directores de arte y disefiadores de vestuario. Personas que
buscan piezas tnicas, de alta calidad, con una historia detris
y con fuerte carga simboélica.

También se dirige a un puiblico joven-adulto con
sensibilidad artistica, gusto por lo narrativo y visién estética
vanguardista. Por tltimo, la marca tiene potencial para
colaborar con producciones cinematogrificas o teatrales
que requieran propuestas de disefio exclusivas y
memorables.

Destacan perﬁles como Ester Expésito, actriz joven con
fuerte presencia estética en alfombras rojas y redes sociales,
afin a propuestas vanguardistas de autor; Rosalfa, artista
internacional que apuesta por la moda como medio
narrativo, colaborando con disefiadores emergentes; y
Samantha Hudson, performer con un enfoque simbélico y
teatral, perfecta para piezas conceptuales.

También forman parte, Tilda Swinton, icono de la moda
experimental y narrativa con estilo andrégino; Zendaya,
versatil y futurista, cuya presencia en la moda combina lo
vintage con lo vanguardista; y Anya Taylor-Joy, con una
estética de cuento oscuro y gusto por la alta costura.

Cate Blanchett, con una elegancia cldsica cargada de
teatralidad, y Florence Pugh, defensora de jovenes
disefiadores y estilos audaces, refuerzan este universo
estético.

Emma Stone y Juliette Binoche representan la sofisticacién
cinematogrifica con sensibilidad visual, mientras que Lady
Gaga y Rina Sawayama encarnan lo escénico, lo artistico y
lo queer desde una perspectiva profundamente visual.

Finalmente, figuras icénicas como Sarah Jessica Parker
-simbolo cultural de la moda narrativa gracias a su
personaje Carrie Bradshaw- y Blake Lively, con un estilo
ecléctico y cinematografico que trasciende la pantalla,
consolidan el espiritu aspiracional y referencial al que aspira
la marca.
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Fig 189. Nieves Alvarez (Modelo y presentadora television). Fig 195. Blake Lively (Actriz y modelo). Fig 201. Anya Taylor-Joy (Actriz y modelo).

Fig 190. Rosalia (Cantautora y actriz). Fig 196. Juliette Binoche (Actriz y artista). Fig 202. Tamara Falcé (Conductora de television).
Fig 191. Ester Expésito (Actriz y modelo). Fig 197. Rina Sawayama (Compositora). Fig 203. Florence Pugh (Actriz).

Fig 192. Chiara Ferragni (Empresaria y creadora de contenido). Fig 198. Beyoncé (Cantante y compositora). Fig 204. Samantha Hudson (Artista y cantante).
Fig 193. Cate Blanchett (Actriz). Fig 199. Lady Gaga (Cantante y compositora). ~ Fig 205. Sarah Jessica Parker (Actriz y productora).

Fig 194. Emma Stone (Actriz) Fig 200. Zendayan (Actriz y cantante). Fig 206. Tilda Swinton (Actriz).
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UNIVERSO VISUAL
LOGOTIPO

El logotipo de esta marca toma como base la palabra puia,
que segtin el diccionario, define un cuerpo delgado y
rigido que termina en punta aguda. Este concepto conecta
simbélicamente con la escena icénica de “La Bella
Durmiente”, en la que la princesa Aurora se pincha con el
huso de una rueca, profetizado por la villana Maléfica. La
“ptia” se transforma asi en metéfora visual de destino,
transformaci6n y simbolo de costura, siendo también la
herramienta con la que se materializan las prendas: la aguja.

Ademis, el nombre PUA retine las tres letras iniciales del
logotipo, las cuales, al reordenar, forman el nombre propio
del autor del proyecto, forman un anagrama, Pau, esto
genera un seudénimo, un nombre para el autor, para
ocultar su identidad.

Esta relacién personal y simbdlica con el proceso creativo
da forma a un logotipo directo, con una raiz profunda y
minimalista. Se ha utilizado la tipografia Boowie, la cual ha
sido modificada para adaptarse a la identidad visual de la
marca, en las formas y proporciones que presenta la ilusién.

En el contexto del taller, el logotipo funciona como
nombre, como herramienta y como metéfora del acto de
crear a través del hilo y la aguja.

A continuacion, se presentan las versiones del logotipo:
Versién principal (imagotipo o logo-simbolo).

Versién principal en blanco y negro (positivo y negativo).
Versién principal en color (positivo y negativo).

Versi6n principal monocroma.
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UNIVERSO VISUAL

SIMBOLO / ISOTIPO

En este apartado se presenta tanto la construccion
geométrica del isotipo como la justificacion conceptual y
simbélica del mismo.

El isotipo de la marca es un zigzag en forma de corazén, en
el que se integran visualmente las letras P, Uy A. Este
simbolo nace directamente del mundo de la confeccién,
haciendo referencia a una de las técnicas més utilizadas en
costura: el sobrehilado.

El zigzag es la puntada que se aplica en los bordes de las
telas para evitar que se deshilachen. Técnicamente,
representa la proteccion, el acabado y el cuidado de los
detalles. Como concepto, es simbolo de conexién y
permanencia.

El hecho de que a partir de esta forma nazca un corazén
afiade un componente emocional que muestra la pasién por
crear con las manos. Asi, el simbolo representa tanto la base
técnica de la marca como su propdsito emocional y
artistico.

El isotipo tiene una proporcién de 11x11, tomando como

referencia de unidad el grosor del trazo mis grueso.

Como norma general, el isotipo debe reproducirse a partir
de los originales digitales.

Se indican las proporciones de construccién para los casos
que no pueda utilizarse un fichero digital (grandes
tamafios).

A continuacién, se presenta la construccién geométrica del
Isotipo.



ISOTIPO CONSTRUCCION
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UNIVERSO VISUAL

UBICACION Y PROPORCIONES ENTRE
SIMBOLO Y LOGOTIPO

El sistema visual de la marca PUA se compone de un
simbolo geométrico (isotipo) y un logotipo tipogrifico,
reflejando el equilibrio entre funcién y técnica,
elementos que definen el taller de PUA.

El simbolo, que representa de forma abstracta las letras
P, Uy A, sintetiza la esencia del taller. Su estructura,
basada en lineas limpias y curvas cerradas, recuerda a
una aguja o ptia de costura, herramienta fundamental en
el trabajo artesanal de confeccién. Esta forma no solo
transmite detalle y técnica, sino también exclusividad y
resalta la identidad del taller.

Debajo de este se encuentra el logotipo, con las letras
“PUA” construidas con una tipografia que replica trazos
del simbolo, esas lineas limpias y redondeadas de las que
hablamos. La relacién entre ambos elementos refuerza el
sistema visual. Cada trazo cumple una funcién técnica 'y
estética, como ocurre en una prenda de alta costura. La
disposicion vertical refleja la estructura jerdrquica de la
marca, el simbolo actiia como emblema o sello grifico,
perfecto para aplicaciones reducidas o icénicas,
mientras que el logotipo sostiene el peso del nombre y
garantizar su legibilidad.

Se basa en la tipografia Boowie, la cual ha sido
modificada para

adaptarse a la identidad visual de la marca, en las
proporciones

que presenta la ilustracion.

Ambos elementos comparten el mismo eje central y
estan alineados con una separacién justa que permite
mantener claridad visual sin romper la cohesién del
conjunto. Esta proporcién permite un uso versitil,
diferentes formatos y escalas, desde etiquetas textiles

hasta soportes editoriales o digitales.

A continuacién, se presenta la relacion entre simbolo y
logotipo.



LOGOTIPO CONSTRUCCION
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UNIVERSO VISUAL

ZONA DE NEUTRALIDAD O AREA DE
SEGURIDAD DEL ISOTIPO

El 4rea de seguridad es un espacio minimo que debe
mantenerse libre de cualquier texto, imagen u otro
elemento gréfico alrededor del isotipo. Esta zona garantiza
que el isotipo no compita visualmente con otros elementos,
preservando asi su legibilidad, visibilidad y fuerza
comunicativa en cualquier aplicacién o soporte.

A continuacion, se presenta el drea minima alrededor del
isotipo.



ISOTIPO AREA DE SEGURIDAD

5X X

5X

PUA MANUAL DE IDENTIDAD CORPORATIVA



194 3.3.2.1 MANUAL DE MARCA

UNIVERSO VISUAL

ZONA DE NEUTRALIDAD O AREA DE
SEGURIDAD DEL LOGOTIPO

El 4rea de seguridad es un espacio minimo que debe
mantenerse libre de cualquier texto, imagen u otro
elemento gréfico alrededor del logotipo. Esta zona
garantiza que el logotipo compita visualmente con otros
elementos, preservando asi su legibilidad, visibilidad y

fuerza comunicativa en cualquier aplicacién o soporte.

A continuacion, se presenta el 4rea minima alrededor del

logotipo.



LOGOTIPO AREA DE SEGURIDAD

5X

PUA
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UNIVERSO VISUAL

REDUCCION MINIMA Y ESCALABILIDAD
DEL ISOTIPO

El tamafio minimo para la reproduccién del isotipo en
impresién es de 5mm y 20 pixeles para el medio digital,
segtin indica la ilustracién.

En impresidn, es esencial verificar en cada caso (segtin el
sistema de impresion, el tipo de papel y otros factores), que
la reproduccién conserve una calidad minima aceptable y
permita un reconocimiento adecuado.

A continuacidn, se presenta el tamafio minimo
recomendable del isotipo para impresién y digital.



ISOTIPO

REDUCCION MINIMA
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UNIVERSO VISUAL

REDUCCION MINIMA Y ESCALABILIDAD
DEL LOGOTIPO

El tamafio minimo para la reproduccién del logotipo en
impresion es de 9mm y 36 pixeles para el medio digital,
segtin indica la ilustracion.

En impresién, es esencial verificar en cada caso (segtin el
sistema de impresion, el tipo de papel y otros factores), que
la reproduccién conserve una calidad minima aceptable y

permita un reconocimiento adecuado.

A continuacién, se presenta el tamafio minimo
recomendable del logotipo para impresién y digital.



LOGOTIPO
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UNIVERSO VISUAL
COLORES CORPORATIVOS SIMBOLO

Como tono principal de la marca, ha sido elegido el color
negro, por su fuerte carga simbélica. Representa elegancia,
sofisticacién, poder y atemporalidad, cualidades clave en el
mundo de la alta costura. Su presencia transmite
profesionalidad y precisién, reforzando la identidad técnica
y visual del taller.

El isotipo podré utilizarse en negro corporativo

o blanco en su versién en negativo.

Utilizar por defecto el “negro corporativo”. El “negro
digital” se puede utilizar como alternativa de forma puntual
para documentos que serdn publicados o presentados en el
entorno digital.

A continuacion, se presenta la paleta cromitica del isotipo
en RGB, CMYK, HEX y Pantone.



ISOTIPO COLORES CORPORATIVOS

NEGRO CORPORATIVO NEGRO DIGITAL BLANCO

Pantone Black RGB0OOO CMYKO0OO
CMYK 70 50 30 100 HTML ##000000 RGB 255 255 255
RAL 9005 HTML #FFFFFF
POSITIVO NEGATIVO
0% 50% 50% 100%

El isotipo debe utilizarse El isotipo debe utilizarse
en positivo siempre que el en positivo siempre que el
fondo tenga una luminosidad fondo tenga una luminosidad
superior al 50% de gris inferior al 50% de gris
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COLORES CORPORATIVOS LOGOTIPO

Como tono principal de la marca, ha sido elegido el color
negro, por su fuerte carga simbélica. Representa elegancia,
sofisticacién, poder y atemporalidad, cualidades clave en el
mundo de la alta costura. Su presencia transmite
profesionalidad y precisién, reforzando la identidad técnica
y visual del taller.

Este color evoca el cardcter de herramientas como la aguja
o la ptia y aporta versatilidad visual, siendo claro y con
mucha fuerza en cualquier formato. Esta eleccién hace que
esta PUA, funcione como una marca sélida, refinada.

El logotipo podri utilizarse en negro corporativo o blanco
en su version en negativo.

Utilizar por defecto el “negro corporativo”. El “negro
digital” se puede utilizar como alternativa de forma puntual
para documentos que serdn publicados o presentados en el
entorno digital.

A continuacién, se presenta la paleta cromitica del logotipo
en RGB, CMYK, HEX y Pantone.



LOGOTIPO

COLOR

NEGRO CORPORATIVO

P

PUA

Pantone Black
CMYK 70 50 30 100
RAL 9005

POSITIVO

0% 50%

P
PUA

El logotipo debe utilizarse
en positivo siempre que el
fondo tenga una luminosidad
superior al 50% de gris

BLANCO

P

NEGRO DIGITAL

P

PUA PUA

RGB 0 0 0 CMYK 0 0 0
HTML ##000000 RGB 255 255 255
HTML #FFFFFF
NEGATIVO
50% 100%

P

PUA

El logotipo debe utilizarse
en positivo siempre que el
fondo tenga una luminosidad
inferior al 50% de gris

PUA
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USOS INCORRECTOS DEL ISOTIPO

Los usos incorrectos del logotipo son todas aquellas
modificaciones o aplicaciones que alteran su disefio original
y comprometen su legibilidad, equilibrio visual o
coherencia de marca. Para mantener su orden visual, es
fundamental respetar el disefio original del logotipo y
simbolo. Por lo tanto, si la marca es editada no podra ser
utilizada como marca principal. Es importante seguir las
normas de uso para una correcta reproduccién del isotipo y
logotipo. Estos deben reproducirse a partir de los originales
digitales.

A continuacién se explica qué no se debe hacer para
proteger la estabilidad visual de la marca en cualquier
soporte o formato, usos incorrectos que deben evitarse,
errores que pueden alterar la estética, el mensaje o la
identidad del taller, especialmente en una marca como
PUA, donde el disefio es detallado, minimalista y
simbélico.

NO distorsionar las proporciones.

Estirar o comprimir el logotipo o simbolo de forma
horizontal o vertical rompe la armonfa geométrica del
disefio y altera su cardcter técnico.

NO cambiar el orden o la disposicion.

Separar el simbolo del logotipo cuando estin disefiados
para funcionar en conjunto, o invertir el orden jerdrquico
entre ellos, debilita la identidad visual.

No modificar el color.

Aplicar colores que no formen parte de la identidad (por
ejemplo, tonos neén, degradados o efectos metalizados)

desvirtda la elegancia y sobriedad del negro como color
corporativo.

NO usar el simbolo como fondo decorativo.

Repetir o colocar el isotipo en tamafio grande como fondo
o textura visual puede hacer que pierda su funcién
distintiva y se vuelva ruido visual.

NO aplicar sombras, relieves o efectos 3D.

El uso de efectos como sombra paralela, biselado o brillo
interfiere con la estética minimalista y limpia del logotipo,
haciéndolo parecer amateur.

NO alterar el espacio entre simbolo y logotipo.
Reducir o aumentar en exceso el espacio entre el simbolo y
el logotipo rompe la proporcién establecida y afecta la

legibilidad y equilibrio.

NO girar el simbolo o las letras.
Rotar los elementos del logotipo modifica su lectura y
pierde el rigor gréfico que representa la marca.

NO colocarlo sobre fondos inadecuados.
Usar el logotipo sobre fondos con mucho contraste visual,
texturas, estampados o imdgenes sin el debido espacio de

seguridad puede afectar su legibilidad y visibilidad.



ISOTIPO/LOGOTIPO

USO INCORRECTO

No deformar

No rotar

UR

No deformar

A
7D

No rotar

Utilizar
unicamente
colores
corporativos

Respetar
area de
seguridad

UA

Utilizar
unicamente
colores
corporativos

P

PN

Respetar
area de
seguridad

No reproducir
en lineas

No reproducir
sobre fondos
degradados

No reproducir
en lineas

No reproducir
sobre fondos
degradados

PUA
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TIPOGRAFIAS CORPORATIVA
Tipografia principal y secundaria

La familia tipogrifica elegida como base de la identidad
visual es “Boowie”, una tipografia contempordnea de gran

contraste, cardcter sofisticado y personalidad tnica.

“Boowie” se establece como la tipografia principal de la
marca, es una fuente minimalista sans serif con versién
regular, italic y bold. Es perfecta para logotipos,
impresiones, texto principal y mucho mais, utilizando para
titulos, textiles, papelerias, aplicaciones digitales y
elementos corporativos. Tiene un aspecto minimalista y

moderno.

El disefio de esta tipografia se caracteriza por sus trazos
finos, combinados con cortes precisos, lo que hace recordar
el trabajo artesanal de corte y confecciéon que cumple la
marca. Predominan las curvas limpias y abiertas, para
aportar legibilidad con detalles geométricos sutiles que
marcan la elegancia y refuerzan la estructura visual del

conjunto del logotipo.

Para cuerpos de texto o usos secundarios se complementa
con una tipografia serifa de estilo antiguo como es “Cardo”,
que mantenga legibilidad en tamafios pequefios.

Por lo que esta tipografia es perfecta para la marca PUA, ya
que transmite modernidad y distincién, valores
fundamentales del taller, encaja a la perfeccion con el
mundo de la alta costura, donde el disefio se convierte en
simbolo de estilo.

Para el logotipo final, la tipografia ha sido modificada y
transformada para reforzar su singularidad visual y
adaptarse al lenguaje grifico del isotipo. Las letras han sido
intervenidas con ajustes geométricos, para equilibrar los
trazos, consiguiendo unificar visualmente el conjunto con
el simbolo de la marca, formado por las letras P, Uy A
entrelazadas. Esto genera un orden con una limpieza
formal.

Mantiene una coherencia clara entre el nombre, el simbolo

y la identidad grafica global.

Esta tipografia incluye letras mayusculas, niimeros y sighos
de puntuacién, y soporte multilingiie.



MARCA / LOGOTIPO TIPOGRAFIA

TIPOGRAFIA PRINCIPAL, BOOWIE

ABCDEFGHIJKLMNNOPORSTUVW XYZ
ABCDEFGHIJKLMNNOPORSTUVW XYZ
01234567189 11 @$ % & /()= N *CV i =[]} {-...

TIPOGRAFIA SECUNDARIA, CARDO

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmniiopqrstuvwxyz

0123456789 ;! @ $ % & / ()=s2 A *C\I#< "2 [ ] } {—...

PUA MANUAL DE IDENTIDAD CORPORATIVA



208 3.3.2.1 MANUAL DE MARCA

UNIVERSO VISUAL

APLICACIONES
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3.3 FASES DE DESARROLLO

3.3.2 ETAPA DESARROLLO
INTRODUCCION MANUAL DE COLECCION

Este manual comienza con una introduccién al nombre de la
coleccidn, donde se explica su significado simbolico y su conexién
directa con el concepto de transformacién que atraviesan tanto los
personajes como la evolucién personal del disefiador. A
continuacion, se detallan el logotipo y simbolo grifico especificos
creados para esta coleccion, analizando sus formas, tipografias y
carga conceptual, como elementos representativos de la identidad

visual de Metamorfosis.

El manual incluye también un moodboard principal, que recoge las
referencias estéticas, dramaticas y emocionales que sirvieron como
punto de partida e inspiracién para la coleccidn, estableciendo el

estilo general de la propuesta.

La parte central del manual estd dedicada a la presentacion de los 20
figurines de la coleccidn, distribuidos en paginas individuales donde
cada disefio se expone con ilustracién a color y una descripcién
detallada del vestuario, explicando las decisiones de disefio, siluetas,
texturas, tejidos y guifios simbdlicos. Estos figurines estin
organizados en cinco bloques, correspondientes a cinco personajes
icénicos del universo Disney, con cuatro disefios por personaje, cada
uno reinterpretado a través del lenguaje estético de un disefiador de

referencia.

Este manual no solo explica el resultado del proceso creativo, sino
que muestra una guia completa de la coleccién, reflejando la
coherencia conceptual y visual de Metamorfosis dentro del universo
de marca PUA.
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LOGOTIPO

“Metamorfosis” es el titulo que da sentido y forma a todo
este Trabajo de Fin de Grado, representa el eje conceptual
y narrativo de un proyecto que gira en torno a la
transformacién como motor creativo, emocional y visual.

Esta metamorfosis se centra en tres planos fundamentales.
En primer lugar, la transformacién de personajes iconicos
del universo Disney, princesas y villanas que, son
reinterpretados desde la costura y que busca aproximarse a
la alta costura contempordnea, conservando su esencia
simbolica pero aportando toques de literalidad para
proyectarlos hacia una estética adulta, sofisticada y
conceptual. Asi, Cenicienta se reimagina bajo la elegancia
clésica de Carolina Herrera, y Blancanieves se transforma
desde la inocencia hacia una silueta estructurada inspirada
en los voliimenes de Oscar de la Renta, la sirenita inspirada
bajo el icdnico estilo de Chanel, mientras que las villanas
evolucionan desde la oscuridad exagerada hacia una nueva
forma de elegancia matizada inspiradas en Thierry Mugler
y Schiaparelli.

En segundo lugar, la metamorfosis del disefiador, mi propia
evolucién a lo largo del proceso, se convierte en un reflejo
de esta narrativa, ya que cada decisioén estética responde no
solo a referencias visuales, sino a una busqueda personal
mis profunda, a una construccién de autor que se consolida
al definirse la filosofia, el lenguaje visual y los valores de
marca.

Finalmente, esta transformacién se puede ver a través de
PUA, una firma de moda que no se limita a producir
prendas, sino que funciona como manifiesto visual, un
enfoque donde cada disefio, color, textura o aplicacion
grifica representa un cambio, una huella del proceso.

PUA no es simplemente una marca, la via a través de la
cual se expresa una metamorfosis continua, la de los
personajes reinterpretados, la del propio disefiador y la de
una identidad visual que evoluciona en cada paso del
proyecto.

“Metamorfosis” es el nombre de la coleccién que da forma
a esta pasarela compuesta por 20 disefios, cada uno de los
cuales se concibe como una cdpsula de transformacién.
Estos representan una reinterpretacién personal de figuras
icénicas que han perdurado en la memoria desde la
infancia, pero reimaginandolos ahora desde una mirada

madura, critica y estilisticamente elevada.

Esta coleccién funciona como el cierre de un ciclo vital, la
infancia, entendida como un espacio de suefios y fantasfa,
transforméndose en punto de partida para una nueva etapa,
una nueva era creativa, la de la costura.

Asi, Metamorfosis no sélo da nombre a esta coleccién, sino
que define con precisién el trénsito de lo que fui hacia lo
que empiezo a ser.

En cuinto al logotipo de Metamorfosis, se compone de un
fondo que presenta un efecto visual difuminado, con lineas
que evocan movimiento, representa simbolicamente el
espacio escénico de la Plaza Col6n, donde se desarrollé la
pasarela. Las lineas hacen alusién a las entradas y salidas del
espacio, que durante la grabacién se convirtieron en
elementos narrativos clave, estructuras fisicas que se
transformaron en portales visuales por donde los modelos
emergen o desaparecen, creando una ritmo dramdtico que
daba profundidad al desfile.

Ese juego de trayectorias y aperturas esti visualmente
representado aqui como un flujo de energfa que envuelve
al logo, casi como si la imagen “respirara” con el espacio.

En cuanto a la “M” central, es el eje estructural y simbdlico,
es més que una letra inicial, es una sintesis gréfica de la
arquitectura de la pasarela.

Funciona como un marco estructural, pero también como
simbolo de transformacién, dos caminos que se juntan para
formar una figura fuerte y simétrica, que apunta al cambio.

La palabra METAMOREFOSIS est escrita en la tipografia
Bowie Regular, una eleccién para comunicar elegancia y
cambio al mismo tiempo.

Esta tipografia se caracteriza por sus formas estilizadas,

Con este disefio de logotipo se pretende crear ese
movimiento constante, casi como si cada letra se
transformara en la siguiente, evocando el proceso

evolutivo.

Por lo tanto, es una metifora visual del desfile realizado en
Plaza Colén, un espacio abierto, con muiltiples accesos,
donde la moda se convierte en narrativa. El fondo
difuminado representa ese escenario fluido y cambiante,
utilizando la “M” como simbolo de entrada/salida, de
transformacién.
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FIGURINES

La coleccién presentada a continuacién retine 20 ﬁgurines
inspirados por el lenguaje de la moda contemporénea, los
patrones visuales y narrativos de cinco personajes icénicos,
Cenicienta, Maléfica, La Sirenita, Blancanieves y Cruella de
Vil. Cada universo ha sido investigado estilisticamente
mediante una firma de alta costura diferente, seleccionada
por su afinidad estética y conceptual con el personaje.

La propuesta parte de un enfoque editorial que sittia a estas
figuras tradicionalmente clasificadas en roles arquetipicos,
dentro de una pasarela de autor, donde el vestuario se

convierte en una herramienta narrativa.

Cenicienta se resignifica desde la elegancia estructurada y
refinada de Carolina Herrera. Las siluetas limpias, los
volimenes arquitecténicos y una paleta dominada por
azules empolvados y blancos marcan una coleccién que
enfatiza la transformacién como empoderamiento.

Maléfica se reinterpreta con la teatralidad futurista de
Thierry Mugler. Los disefios se componen de formas
angulosas, cortes arquitecténicos y brillos oscuros que
proyectan una energfa poderosa y sobrenatural. Es una
coleccién que evoca autoridad, misterio y vanguardia.

En La Sirenita, el legado de Chanel da forma a una
coleccion etérea, elegante. Las texturas marinas se traducen
en tweeds metalizados, transparencias acudticas y siluetas
ondulantes que exploran la libertad, la voz y el deseo desde
la sofisticacién cldsica.

Blancanieves, interpretada a través del romanticismo
contemporineo de Oscar de la Renta, despliega tejidos con
cuerpo y voltiimenes exuberantes. El uso sofisticado del
amarillo y el azul evoca su imaginario original sin caer en
la literalidad, explorando una feminidad poderosa y serena.

Por dltimo, Cruella de Vil a través del surrealismo elegante
de Schiaparelli. El negro domina la escena en combinacién
con blancos crudos, siluetas exageradas y detalles
inesperados como plumas, estructuras etéreas y volimenes
dramiticos.
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FIGURIN

Se diferencia por su silueta columna y minimalismo. Se
trata de un vestido largo palabra de honor, entallado en
torso y cadera, con caida recta hasta el suelo. El mikado de
seda del cuerpo garantiza firmeza en el escote y define una
silueta limpia y delgada. Lo complementa una capa de tul
rigido que cae desde los hombros, aportando ligereza y una
sensacién etérea. La combinacién entre estructura y
vaporosidad muestra un contraste elegante. El azul acero
aqui resalta especialmente por la limpieza del disefio, evoca
sofisticacién y modernidad.

Desde la vista posterior, el vestido sigue una linea sencilla y
elegante, con el mikado resaltando suavemente la espalda y
cadera hasta el bajo. La capa de tul cae como un velo,
aportando dramatismo y delicadeza. La espalda estd
completamente descubierta, lo que rompe con la rigidez
del cuerpo y es un guifio a la sensualidad del disefio. Crea
un contraste entre el corte y el cardcter escénico del

conjunto.
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FIGURIN

Este disefio presenta un vestido largo de gala con falda
amplia, corsé visible y mangas globo. El cuerpo,
confeccionado en mikado de seda, resalta el busto y la
cintura. Las mangas de organza generan un volumen
suave. La falda larga y acampanada, también en mikado,
tiene una caida con cuerpo y movimiento que aporta
dramatismo y elegancia. El escote recto y el disefio cefiido
hasta la cintura generan una figura clasica de alta costura.

La espalda del disefio presenta un corsé con lazada
ajustable, que reafirma la estructura rigida del busto y
dando un toque artesanal. Las mangas abullonadas, generan
una silueta simétrica. La falda cae desde la cintura con
pliegues controlados, abriéndose hacia un bajo con
volumen que mantiene la elegancia del conjunto entero. La
parte posterior estd hecha para priorizar la estética limpia y
continua del disefio. El mikado aporta estabilidad
estructural y evita que la tela pierda forma con el
movimiento, este disefio destaca para una pasarela escénica
o entorno teatral.
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FIGURIN

Este disefio se compone de un vestido midi con falda evasé,
mangas globo y cuerpo tipo corpifio estructurado con
textura visual. El mikado de seda en la falda proporciona
estructura con una caida elegante y limpia, mientras que el
cuerpo incorpora acolchados. Las mangas abullonadas en
organza aportan volumen, contrastando con la sobriedad
de la falda. El largo a media pierna estiliza la figura,
evocando c6digos clisicos de moda europea con un toque
contemporaneo. El azul acero refuerza el aire sofisticado.

En la parte trasera se mantiene la trama del corsé. La
cinturilla bien marcada separa el torso de la falda, resaltando
la silueta en forma de reloj de arena. La falda de mikado
fluye con elegancia hacia abajo, sin excesivo volumen,
permitiendo que la prenda visualmente tenga una ligereza
visual. El conjunto mantiene una armonia entre estructura
y movilidad. En la parte trasera del disefio trasero se ve
como resalta lo més importante del vestuario, la sobriedad
permitiendo que los detalles del tejido y el corte tengan
todo el protagonismo.
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FIGURIN

Este disefio es una de las piezas clave de la coleccién,
compuesto por una construccion compleja y teatral. La
sobrefalda semicircular en satén duquesa azul acero
presenta una abertura frontal pronunciada que hace resaltar
la minifalda interior. La caida es fluida pero con cuerpo,
gracias a la estructura interna de tul rigido que controla el
volumen desde la cintura hasta el suelo, generando una
silueta poderosa. La minifalda, en organza azul hielo, est
fruncida con técnica “pick-up” para crear volumen
localizado y una textura casi escultérica y se ajusta
mediante goma eldstica con un forro interior azul para
controlar la transparencia.

El cuerpo, realizado en moulage con terciopelo acolchado
azul hielo, se ajusta al torso como un corsé blando,
cerrando al frente con corchetes y rematado con una lazada
central en organza. Las mangas globo, también de organza,
se muestran con la misma ligereza que la minifalda y
aportan contraste al cuerpo més estructurado. Es una
propuesta sofisticada, con aires de alta costura
contempordnea.

Desde la espalda, la sobrefalda despliega todo su
dramatismo en una cola que nace con naturalidad desde la
cintura, sin cortes visibles. El satén duquesa en azul acero
potencia los reflejos del tejido en movimiento, y el
volumen se mantiene gracias al soporte de tul rigido. La
minifalda se oculta parcialmente bajo esta estructura,
reveldndose s6lo con el paso. El cuerpo mantiene su forma
gracias al acolchado del terciopelo. Es un disefio que
equilibra técnica, volumen y feminidad, pensado para crear
un impacto en la pasarela.






228 3.3.2.2 MANUAL DE COLECCION

FIGURIN

Esta propuesta es mis minimalista que el resto pero
igualmente impactante. La falda larga en polipiel acolchada
se abre mediante una abertura lateral profunda que revela la
pierna. El cuerpo se compone de un top tipo sujetador y
mangas en tul eldstico que recorren los brazos con brillo
sutil. La estructura rigida de la falda contrasta con la fluidez
del tul, equilibrando fuerza y delicadeza. El estilismo es
sugerente pero controlado, jugando con geometria y corte.

Por detris, las mangas contindan su trazo limpio y se unen
con un cierre recto a la altura de la espalda. La falda
mantiene su silueta en A, ligeramente acampanada, con los
rombos acolchados visibles y una costura central discreta.
El contraste entre la transparencia del cuerpo y la solidez
del tejido inferior es clave en esta vista, se genera una
vision elegante y misteriosa.
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FIGURIN

Este disefio se construye en su totalidad en tul eldstico con
micro brillos, dejando a la vista la estructura interior
formada por un conjunto de top triangular y braguita alta
en polipiel. La silueta cae recta y abierta desde los hombros
hasta el suelo, permitiendo al tul moverse con fluidez. Las
mangas largas de tul muestran los brazos, aportando
verticalidad. El escote profundo en V suma dramatismo sin
perder sofisticacion.

En la espalda la transparencia del tul muestra la totalidad del
conjunto interior, incluyendo una cinturilla marcada. El
escote posterior es alto y cerrado, contrastando con el
frontal. La falda contintia con caida vaporosa, sin costuras
visibles, dejando que el tul capture la luz y proyecte los
micro brillos con movimiento. Es un disefio etéreo pero
con caricter.
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FIGURIN

Este disefio juega con el concepto de armadura etérea.

El cuerpo es un leotardo de polipiel con escote
pronunciado y hombros destacados. La silueta se estiliza al
miaximo mediante dos grandes piezas de tul negro con
microbrillos que caen desde la cintura, abiertos al frente,
revelando las piernas al caminar. La mezcla entre estructura
y transparencia crea una dualidad muy llamativa,
sensualmente. Los botines negros refuerzan la estética
fuerte.

Desde la espalda, el tejido de tul mantiene su limpieza
visual, con un corte en ldgrima y cintura bien definida.

Las piezas de tul se proyectan hacia atrds en forma de cola
ligera, creando una sensaciéon de movimiento constante.

El tul eldstico sigue marcando el contraste entre lo oculto y
lo visible, manteniendo la coherencia estética con el
delantero. Las hombreras contintian como puntos clave de
la silueta.
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FIGURIN

El look es otra pieza clave dentro de la coleccién, se
construye en tres capas que se superponen con precision:
una camiseta de tul eldstico con micro brillos integrados
que cubre completamente el torso y los brazos hasta los
dedos, simulando guantes integrados, funciona como
segunda piel translicida con destellos sutiles.

Aunque no son visibles a simple vista, el look se completa
con unos pantalones tipo malla confeccionados en tul
elistico negro, el mismo tejido que la camiseta base. Esta
prenda interior se ajusta al cuerpo con precisién y permite
la libertad de movimiento sin romper la linea estética del
conjunto. Su inclusién asegura cobertura total bajo la
apertura central del abrigo, manteniendo el equilibrio entre
sensualidad y funcionalidad. Ademis, aportan coherencia
material al estilismo, uniendo las texturas translticidas del
look sin romper visualmente con las capas exteriores mds
estructuradas y voluminosas. Refuerza el cardcter escénico
del disefio. Sobre esta base se eleva un abrigo sin mangas de
polipiel sintética negra con textura geométrica acolchada,
cerrado en la cintura con un tinico broche invisible que
permite que la linea evasé se abra con majestuosidad hasta
el suelo. La silueta cobra presencia gracias a unas hombreras
decorativas sobredimensionadas que aportan estructura
escultérica a la parte superior y evocan alas o armaduras. El
corte central deja entrever la camiseta cefiida, generando
un juego de volimenes y brillos. El conjunto se completa
con un cinturén decorativo enmarcado por una franja de
plumas negras naturales que afiade movimiento y
dramatismo justo en el punto principal.

Desde atrés, el abrigo sigue la linea evasé con elegancia
pero también con peso visual. La espalda se mantiene
limpia, permitiendo que la textura geométrica en acolchado
tenga protagonismo por si sola. Las hombreras, vistas desde
este 4ngulo, enmarcan el cuello como una extensién
arquitecténica del disefio. El cinturén decorativo vuelve a
asomar con las plumas que sobresalen sutilmente, creando
dinamismo. La camiseta de tul eldstico se percibe en la
parte inferior de los brazos, donde el abrigo no cubre,
manteniendo la coherencia de brillo y transparencia con la
vista delantera. Ademds, se incorpora un componente
teatral que refuerza la imponencia de la figura a través de la
creacién de una méscara elaborada con silicona fundida y
posteriormente pintada con spray negro liquido. Esta pieza
no solo acenttia la presencia escénica del disefio, sino que
también representa un guifio a la innovacién y a la
experimentaciéon con materiales no convencionales dentro
del 4mbito de la moda.

Esta combinacién de materiales y estructuras convierte a
este disefio en la mixima expresion de poder y
sofisticacién, una auténtica narrativa visual.
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FIGURIN

Este disefio ofrece un vestido largo y vaporoso de gasa
aguamarina con escote en pico, cefiido bajo el pecho y
fluido hasta el suelo. La estructura del vestido est reforzada
con un forro que aporta opacidad en zonas clave, mientras
permite la caida natural del tejido exterior. Como capa
superior, se incluye una torera corta de tweed con pinzas
sutiles y mangas, estructurada mediante entretela termo
adhesiva.

En la vista trasera, el tweed aporta volumen en la parte
superior, equilibrando la caida ligera de la falda de gasa.
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FIGURIN

Este look combina un pantalén entallado de tweed con una
sobrefalda asimétrica de gasa cruzada, que aporta
dinamismo y sensacién de movimiento. La parte superior
incluye un corpifio cruzado de cuadros tono sobre tono,
junto con una chaqueta estructurada de tweed con mangas
largas. El conjunto mezcla geometria y fluidez, con detalles
como el escote cruzado, los botones metilicos y el acabado
forrado que le otorgan sofisticacion.

Por detris, la chaqueta ajustada define la silueta, mientras
que la sobrefalda da continuidad a la fluidez inspirada en el
agua.
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FIGURIN

Este conjunto parte de una base de vestido recto de tweed
con cuello redondo y manga corta, cerrado por dos
botones dorados delanteros. En la prenda resalta dimension
gracias a una falda de gasa translticida con grandes lunares
en verde agua, que nace desde la cintura del vestido y cae
con amplitud hasta el suelo. Esta capa inferior da un efecto
Sptico de cola sutil y aireada, muy conectado con el

universo marino.

En la parte trasera, el contraste entre el tweed estructurado
y la gasa genera equilibrio, elegancia y juventud.
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FIGURIN

Otra pieza fundamental dentro de la coleccién, un look
que fusiona la fuerza visual con la representacién del
mundo marino.

Se compone de una chaqueta de tweed azul aguamarina,
ajustada al cuerpo, con mangas sastre tres cuartos y acabado
de deshilachado artesanal en contornos, que aporta textura
y pulcritud de las lineas. La estructura interna se refuerza
con entretela tejida termoadhesiva y un forro de acetato en
tono aguamarina, mientras que siete botones dorados de
20mm rematan la pieza con un guifio clisico de alta

costura.

Bajo la chaqueta, se esconde un short de tweed a tono, con
pinzas posteriores que entallan la prenda y falsas solapas
delanteras decoradas con botones dorados, acompafiado de
una cremallera invisible lateral para un acabado pulido. El
conjunto se equilibra con una sobrefalda de gasa, fluida y
transparente, que aporta movimiento escultural al caminar,

evocando el fluir del agua.

Como base interior, una blusa semitransparente de gasa
con lunares, cuello alto cerrado en la espalda y un pliegue
central encarado, afiade una capa de delicadeza. Las sisas
pulidas con bies cosido y vuelto muestran el cuidado por el
detalle y elevan la prenda a un nivel técnico mis alto.

En conjunto, este figurin recoge lo mejor de cada material,
volumen y silueta de la coleccién, y lo convierte en el
centro narrativo y visual de este universo, empoderado,
elegante y en constante movimiento.
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FIGURIN

Este disefio se construye a partir de un drapeado lateral en
popelin azul, que entalla el cuerpo hasta la cadera para
luego abrirse en una falda con volantes interiores en
mikado amarillo, que aportan contraste y volumen de
forma exagerada.

La parte trasera sigue la curva del cuerpo con sutileza,
mientras que en el delantero, el escote corazén y una
manga globo en un solo lado elevan la silueta a un plano
roméntico contemporaneo. Es un disefio que rinde
homenaje al gesto icénico de Blancanieves desde una
elegancia refinada.
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FIGURIN

Este look incorpora una falda larga evasé en mikado
amarillo mostaza, con una sobrefalda asimétrica en azul que
nace desde un hombro, en una sola pieza que forma parte
del bustier. El cuerpo, en popelin azul, estd construido de
manera envolvente, dejando un solo hombro al
descubierto, lo que refuerza la silueta.

Desde la vista trasera, el vestido cae limpio y alargado,
marcando la cintura y aportando verticalidad al conjunto
con una espalda totalmente cerrada y elegante.
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FIGURIN

Inspirado en una silueta danzante, este vestido cruza el
cuerpo con pliegues diagonales en popelin azul, dejando
entrever un forro amarillo en mikado que asoma con cada
movimiento. El disefio se ajusta al busto y desciende en una
falda asimétrica con apertura lateral, aportando dinamismo
y sensualidad.

En la espalda, la capa lateral se prolonga con un efecto
fluido, decorado con picos amarillos que refuerzan la
conexién con el universo cromatico de Blancanieves desde

una mirada editorial.
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FIGURIN

Este disefio juega con el volumen extremo. El vestido se
compone de dos partes. En primer luegar, un cuerpo
bandeau en popelin de algodén azul completamente
entretelado con tejido rigido termoadhesivo, que aporta
estructura y firmeza al busto. La parte inferior de esta
prenda se caracteriza por un elaborado trabajo de drapeado
en la zona de la cintura, realizado cuidadosamente a mano.
Esta técnica artesanal no solo aporta volumen y
movimiento, sino que también realza la silueta de forma
elegante y sofisticada. El drapeado, al ser ejecutado de
manera manual, se convierte en un elemento distintivo del
disefio, evidenciando la dedicacién y el valor del proceso
hecho a medida dentro del conjunto de la coleccion.

El cuerpo incorpora varillas integradas en las costuras
traseras, moldeando la silueta.

Unido a este, se despliega una falda globo abullonada en
mikado de seda amarillo, que adquiere forma gracias al
fruncido y el refuerzo interior de tarlatana, logrando una
silueta escultérica. La construccion high-low, més corta
por delante y con un vuelo mis amplio en la espalda, aporta
dinamismo.

Cierra con una cremallera invisible azul en el lateral
izquierdo, que permite una apertura limpia. El resultado es
una pieza que combina teatralidad, técnica y sofisticacion.






252 3.3.2.2 MANUAL DE COLECCION

FIGURIN

En este look, el foco estd en la estructura y la elegancia
clisica. El vestido, en brocatel negro metalizado, presenta
una linea sirena con escote barco y mangas largas ajustadas
que estilizan el cuerpo. El detalle distintivo se encuentra en
el cuello de mikado drapeado en blanco, decorado con
pequefias plumas negras colocadas de forma aleatoria,
evocando el patrén de los ddlmatas con una lectura
abstracta.

La espalda contintia la linea del escote en una forma limpia,
con caida libre del tejido. Este disefio mantiene un

equilibrio entre elegancia y extravagancia.
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FIGURIN

Este vestido largo abraza una estética sensual y minimalista.
Confeccionado en brocatel negro con destellos plateados,
presenta un escote halter con abertura ligrima central y un
cuello choker integrado. Las mangas guante desmontables,
en mikado blanco con detalles de plumas aplicadas, para

aportar teatralidad y sofisticacion.

En la espalda, el disefio se abre asimétricamente, un escote
profundo que revela la espalda completa, afiadiendo
sensualidad pero sin excesos.
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FIGURIN

Una propuesta mds contempordnea, compuesta por un traje
sastre femenino de dos piezas. La americana en mikado
blanco con textura sutil de plumas negras estampadas se
ajusta a la cintura con pinzas marcadas y botones pequefios
forrados de 3mm. El pantalén palazzo en brocatel negro
ofrece estructura y caida con un brillo metlico controlado.

Desde la espalda, se aprecia la linea limpia de la americana,
sin solapas traseras, y el corte recto del pantalén que alarga
visualmente la silueta. Este look traduce el estilo de Cruella
al poder contemporéneo.
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FIGURIN

Este disefio se centra en un vestido largo ajustado en
brocatel negro con reflejos plateados, de cuello halter alto,
que potencia la elegancia de la figura.

La espalda se libera para crear un efecto de sensualidad
velada. La pieza protagonista es la capa tipo estola oversize
en mikado blanco de seda con aplicaciones de plumas
naturales negras, que generan una silueta volumétrica y
dramitica. Este contraste entre la fluidez del vestido y el
dramatismo de la capa abullonada con mangas refuerza un

cardcter provocador.

Es un disefio que muestra el lujo silencioso de Cruella, en
una pieza impactante y verstil.
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3.4 PROCESO CREACION SESION FOTOGRAFICA

La creacion del universo visual de este proyecto requirié una fase
previa de exploracién y ensayo que resulté clave para consolidar la
narrativa final. Inicialmente, se propuso un primer shooting cuya
localizacion fue el Parque del Capricho. Sin embargo, el resultado
no alcanzé las expectativas planteadas. A pesar del valor estético del
espacio, el entorno no acompafiaba a nivel compositivo ni visual: el
contraste entre el vestuario y el entorno no terminaba de armonizar,
y el uso de una cdmara fotografica menos versatil limit6 las
posibilidades del antiguo fotégrafo para capturar la esencia narrativa

de los disefios.

Aun asi, este primer intento fue una experiencia de aprendizaje
fundamental. Gracias a este error constructivo, se redefinieron
criterios como la seleccién de localizaciones, el tratamiento de la luz
natural y artificial y la mirada fotografica necesaria para narrar
correctamente el proyecto. Ademds, es justo reconocer y agradecer
el esfuerzo y dedicacion de quienes participaron en esa primera
propuesta: Mercedes Arnds en maquillaje, Nacho Tomds como
fotégrafo, Olivia Colorado y Noemi Tomis como modelos. Su
trabajo fue impecable, y sent6 las bases para el posterior desarrollo

del proyecto definitivo.

Tras esta fase inicial, se conformd el equipo técnico definitivo, con
perfiles especializados en fotografia, maquillaje, estilismo, asistencia
logistica y produccién audiovisual. A la par, se realizé la seleccién de
modelos, cuidando que cada una representara con fidelidad fisica y
emocional al personaje Disney reinterpretado en cada disefio, en
armonia con los valores estéticos del disefiador que inspiraba cada

prenda.

Con las modelos seleccionadas, se procedié a realizar pruebas de
vestuario, tomando medidas detalladas para adaptar las prendas de

forma precisa y comoda.



Paralelamente, se organizaron varias pruebas de localizacién, con el
objetivo de asegurar que cada entorno conectara coherentemente
con la narrativa visual y emocional de cada personaje. Este trabajo
fue clave para integrar vestuario, modelo y espacio en una misma

direccién estética.

Todo este proceso fue esencial para que la sesién lograra transmitir
con fuerza la narrativa que articula el proyecto: una reinterpretaciéon
contemporinea de personajes clisicos, donde moda, identidad y

escenografia dialogan con coherencia y sensibilidad.
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PUESTA EN ESCENA TECNICA Y NARRATIVA

Para complementar la narrativa visual de las sesiones en
exteriores, se llev a cabo una sesion fotogrifica en estudio
que permitié registrar, de forma més técnica y detallada,
cada uno de los disefios confeccionados. El espacio elegido
fue uno de los platés de la Universidad Francisco de
Vitoria, adaptado para la ocasién como un entorno de
analisis visual, donde la moda se entendia no solo como
indumentaria, sino como escultura textil en movimiento.

Cinco maniquies adaptados a los tallajes de cada modelo
fueron preparados previamente, con el objetivo de vestir
cada look por separado y poder analizar su
comportamiento fisico sin interferencias externas. El set
técnico se compone de una cimara profesional, un tripode,
focos de iluminacién continua, una lona de polietileno
blanca como fondo neutro y una tarjeta de memoria de alta
capacidad para registrar cada detalle en alta resolucién.

La sesién comenzé con un trabajo meticuloso de
colocacién, planchado y ajuste de cada prenda, cuidando al
milimetro cada volumen, capa y accesorio. Se fotografiaron
todos los dngulos: frontal, trasera, laterales y detalles de
textura, buscando resaltar tanto el lenguaje formal de los
tejidos como su potencial simbdlico. Esta parte del proceso
fue clave para documentar los acabados, las calidades y los
valores estéticos de cada disefio antes de ser llevados a
escena con las modelos.

La jornada conté con la valiosa colaboracién de Oscar
Aparicio como fotégrafo principal, asi como con el apoyo
técnico de varios becarios del 4rea audiovisual de la
universidad, quienes ayudaron en el montaje de la
iluminacién y la optimizacién del set. Ademis, Noem
Tomis y Beatriz Casado aportaron una asistencia
fundamental durante todo el proceso, desde el estilismo de
los maniquies hasta la gestion del ritmo de la sesion.
Gracias a este equipo, se logré un entorno profesional que
favoreci6 la atencién a cada detalle.

Cada vestuario fue tratado como una entidad narrativa

propia;

La Sirenita, reinterpretada bajo el imaginario de Chanel,
fue el primer disefio en fotografiarse. El enfoque se centrd
en las transparencias sutiles del tul, los pequefios lunares
que simulaban burbujas marinas, y el brillo delicado de los
tejidos. Se resaltaron también los botones estratégicamente
ubicados, que evocaban perlas o detalles marinos.

A continuacién, Cruella de Vil, inspirada en Schiaparelli,
fue presentada como una figura poderosa y vanguardista.
Se hizo especial hincapié en la simbologfa de las plumas
negras, que simulaban las manchas de un dilmata desde una
vision abstracta, asi como en el brocado con reflejos
metilicos y la silueta de sirena, cuya caida se trabajé para
transmitir lujo, fuerza y elegancia.

Para Maléfica, basada en el universo de Thierry Mugler, se
buscé capturar toda la fuerza escultérica del disefio. El
vestuario imponia respeto con sus plumas estratégicamente
colocadas, méscara en forma de cuernos, y transparencias
combinadas con brillos que enfatizaban su cardcter
misterioso y dominante.

La Cenicienta, reflejada a través de Carolina Herrera, se
centrd en una atmdsfera més delicada. El objetivo fue
reflejar la suavidad y dulzura del personaje, haciendo foco
en la caida fluida de las telas, los volimenes ligeros y la
pureza del azul pastel. La luz evocaba como salida de un
cuento de hadas.

Por tltimo, Blancanieves, con un disefio de inspiracién en
Oscar de la Renta, exigfa una mirada més estructural. Las
imédgenes se centraron en el volumen conseguido mediante
tarlatana, que aportaba una silueta clsica reinterpretada en
clave de alta costura. Se destacé también el contraste entre
la rigidez estructural del tejido y la suavidad del colorido,
evocando la inocencia del personaje en un marco
sofisticado.

Esta sesion de estudio no sélo permitié documentar la
coleccién con precision técnica, sino también reforzar los
valores expresivos de cada disefio. En un entorno
controlado, cada prenda pudo hablar por sf sola, mostrando
su identidad desde una mirada cercana, sensible y
rigurosamente cuidada.
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3.4.2.1 SELECCION EQUIPO SHOOTING
Formacién del equipo técnico y reuniones previas al
shooting.

Uno de los pilares fundamentales para que la narrativa
visual del proyecto cobrara vida fue la selecciéon y
coordinacién del equipo técnico que darfa forma al
shooting principal. La planificacién comenzé semanas
antes con una estructura clara de funciones y perfiles
creativos especializados, escogidos no solo por su talento,
sino también por su capacidad para conectar con la esencia
de la coleccién.

El proceso arrancé con la incorporacién de Paula Paredes
como encargada del maquillaje y caracterizacién, quien
trabajo a partir de referencias estéticas especificas para cada
personaje, adaptando los rasgos de las modelos a la fantasia
del shooting. Su habilidad para equilibrar el maquillaje de
moda con el toque de fantasia result esencial para
mantener la coherencia visual sin excederse.

La coordinacién del planteamiento estructural de la
eleccién de ciertas personas del equipo recay en Alvaro
Machero, quien actué como nexo logistico entre los
diferentes miembros del equipo y ayudé a mantener los
tiempos de rodaje ajustados a las necesidades técnicas de
iluminacién, desplazamiento y cambios de vestuario.

Al frente de la fotografia se situé Nora Ruiz, directora de
imagen del shooting, reconocida por su sensibilidad visual
y su experiencia en proyectos fotogrificos de cardcter
artistico. Su enfoque narrativo, sumado a su dominio
técnico de cdmara, permite capturar cada disefio desde una
mirada cinematografica, con especial atencién a la
composicion, el color y la expresion corporal de las
modelos.

En el apartado de organizacién general y asistencia de
estilismo, mi mano derecha durante todo el proceso fue
Beatriz Casado, quien no solo apoy6 en el montaje y
movimiento del vestuario, sino que también fue pieza clave
en el transporte, logistica y dinamizacién del equipo en
cada una de las localizaciones seleccionadas.

Un punto clave del shooting fue la incorporacién de planos
aéreos mediante drone, dirigidos por Oscar Aparicio, quien
se encargd de la coordinacion escénica desde el aire. Su
trabajo afiadié una capa de espectacularidad y movimiento
a la narrativa visual, conectando la estética del vestuario
con el entorno arquitecténico y natural de cada espacio.

Por supuesto, el alma del proyecto fueron las cinco
modelos principales, elegidas no solo por su fisionomia,
sino por su capacidad para interpretar con el cuerpo y el
gesto el cardcter de cada personaje, encarnando las
cualidades psicoldgicas y estéticas que cada disefio buscaba
representar.

En general, la produccién del shooting abarcé muchas
horas de preparacién, incluyendo reuniones estratégicas y
ensayos técnicos. El dia completo de rodaje implic6 una
media de 8 horas de trabajo ininterrumpido, entre
maquillaje, estilismo, desplazamientos, montaje de equipo y
realizacién de tomas.

El coste aproximado de todo el shooting (incluyendo
maquillaje, estilismo, fotografia, video, transporte y
produccién técnica) fue de unos 500 €, considerando
también el trabajo colaborativo y voluntario de varios
miembros del equipo, motivados por el concepto artistico y
académico del proyecto.

Gracias a la coordinacién entre creatividad, técnica y
compromiso, el shooting se convirtié en una experiencia
grupal que consolidé visualmente la identidad del proyecto,
captando la esencia de cada disefio con emocién y sobre
todo con potencia escénica.
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3.4.2.2 SELECCION DE MODELOS

La eleccién de modelos para este proyecto fue un proceso
que llevé tiempo planificarlo y cuadrarlo con exactitud, el
objetivo era reforzar el concepto principal de la pasarela;
reinterpretar personajes iconicos del universo Disney a
través de la mirada de disefiadores reconocidos, a través de
una coleccién de alta costura. Para lograr esta fusién entre
narrativa visual y moda, fue fundamental seleccionar
perfiles con un cardcter propio, tanto a nivel fisico como
psicolégico, que pudieran mimetizarse con los personajes
representados y, al mismo tiempo, transmitir la esencia del

disefiador en el que se inspiraba cada vestuario.

Para el vestuario inspirado en La Cenicienta, teniendo de
referencia a Carolina Herrera, se necesitaba una modelo
que reflejara dulzura, optimismo y determinacién ante la
adversidad. Se buscaba una joven rubia, de ojos azules, con
una personalidad amable, trabajadora y esperanzada. La
elegida fue Irene Pulido, una joven de 21 afios que
encajaba perfectamente con este perfil tanto por su aspecto
fisico como por su actitud positiva y luminosa.

En el caso del disefio inspirado en Maléfica, con referencia
en Thierry Mugler, se requeria de una mujer de piel clara,
cabello oscuro y ojos verdosos, con rasgos marcados y una
fuerte presencia escénica. La personalidad debia ser
poderosa, femenina y misteriosa, con un aura de
empoderamiento y magnetismo. Patricia de Cobos, de 22
afios, fue seleccionada para este rol por encarnar de forma
natural estas caracteristicas, aportando al personaje una
intensidad visual irremplazable.

Para el vestuario inspirado en Ariel, bajo las referencias de
Chanel, se buscaba una joven pelirroja, de piel clara y ojos
verdes, con rasgos poco convencionales y una energia
juguetona. La modelo debia transmitir espontaneidad,
rebeldia y un espiritu curioso. Ana Blanco, de 23 afios, fue
la elegida gracias a su singularidad fisica y su cardcter vivaz
y atrevido, cualidades que conectan directamente con la
esencia del vestuario.

El disefio basado en Blancanieves, con referencia en Oscar
de la Renta, necesitaba a una joven de piel clara, cabello
corto y oscuro y ojos marrones. A nivel psicolégico, debia
representar ternura, bondad y una conviccién moral.
Carécter marcado por el silencio de su mundo interior,
ayudando a los demds sin juzgar. Para este papel, la modelo
seleccionada fue Maria Cela, de 21 afios, quien retine tanto
la delicadeza fisica como la actitud sofiadora y empatica
necesarias.

Por tltimo, para el disefio inspirado en Cruella de Vil,
desde la referencia creativa de Schiaparelli, se buscaba una
mujer madura, de piel clara, con cabello negro y canas
naturales, ojos verdes y una personalidad fuerte y
sofisticada. Este personaje debfa transmitir ambicién,
elegancia, intensidad y un aire imponente. Rosa Martinez,
de 51 afios, fue seleccionada por su porte firme, su
magnetismo visual y su capacidad de encarnar la figura de
una mujer poderosa y decidida.

Esta seleccién de modelos permitié que cada conjunto
cobrara vida de forma coherente con el imaginario tanto
del personaje de Disney como del disefiador que lo
reinterpreta, haciendo que la puesta en escena resaltara
mucho més y profundamente conectada con el concepto
general de la coleccion.
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IRENE PULIDO GARCIA PATRICIA DE COBOS ANA BLANCO DE CORDOVA
Modelo (Cenicienta) Modelo (Maléfica) Modelo (Ariel)
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MARIA CELA GARCIA-VALENZUELA ROSA MARTINEZ CAL
Modelo (Blancanieves) Modelo (Cruella de Vil)
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3.4.2.3 PRUEBA DE VESTUARIO
Informacién de tallaje de modelos y pruebas de ajuste.

El proceso comenzé con la toma de medidas a cada una de
las modelos, con el fin de tener una referencia precisa para
la busqueda de maniquies adecuados y facilitar asi el
modelado y la confeccién inicial de las prendas. Estas
medidas sirvieron como base para trabajar de manera

paralela tanto sobre maniquies como sobre pruebas textiles

A medida que el desarrollo del vestuario avanzaba, se
convoc a las modelos en distintas fases para realizar
pruebas individuales. Cada prenda, o parte de ella, fue
inicialmente confeccionada en retor y sibanas reutilizadas,
lo que permiti6 ajustar voltimenes, largos y proporciones
antes de cortar en el tejido final. Esta metodologia también
facilité el calculo exacto de las cantidades de tela necesarias

para cada disefio.

En total, se realizaron seis pruebas de vestuario repartidas a
lo largo del proceso creativo. Estas pruebas permitieron
adaptar detalles especificos de cada prenda y asegurar que
las modelos se sintieran cémodas, seguras y representadas
con cada look. El confort y la movilidad eran elementos
clave, ya que el objetivo no era solo estilistico, sino también
narrativo.

Finalmente, se llevo a cabo una tltima prueba el dia previo
a la sesién de fotos. En esta revisién se confirmaron todos
los accesorios, acabados y detalles del estilismo, asegurando
que cada conjunto respondiera con precisién a la narrativa
visual del proyecto y potenciara la coherencia entre disefio,
personaje e interpretacion.



FICHA ANTROPOMETRICA IRENE (CENICIENTA)

CONTORNO:
Cuello
Pecho

Cintura

Cadera

TALLE:
Delantero

Trasero

ALTURAS:
Bajada de cadera
Bajada de pecho

ANCHO:
Ancho de espalda

Separacién de pecho

LARGO:
Hombro-codo
Brazo
Codo-mufieca
Cintura-tobillo

Cintura-rodilla

33
92
84
96

44
42

15
28

39
20

40
58
28
113
65

172

16,5
46
42
48

22
21

7,5
14

19,5
10

20
29
14
56,5
32,5

1/4
8,25
23

21
24

11
10,5

3,75

9,75

10
14,5

28,25
16,25
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FICHA ANTROPOMETRICA PATRICIA (MALEFICA)

CONTORNO:
Cuello
Pecho

Cintura

Cadera

TALLE:
Delantero

Trasero

ALTURAS:
Bajada de cadera
Bajada de pecho

ANCHO:
Ancho de espalda

Separacién de pecho

LARGO:
Hombro-codo
Brazo
Codo-mufieca
Cintura-tobillo

Cintura-rodilla

31
85
61
85

50
46

23
35

25
63
25
96
52

172

15,5
42,5
30,5
42,5

25
23

11,5
17,5

17
16

12,5
31,5
12,5
48
26

1/4

7,75

21,25
15,25
21,25

12,5
11,5

5,75
8,75

6,25
15,75
6,25
24

13



FICHA ANTROPOMETRICA ANA (ARIEL)

CONTORNO:
Cuello
Pecho

Cintura

Cadera

TALLE:
Delantero

Trasero

ALTURAS:
Bajada de cadera
Bajada de pecho

ANCHO:
Ancho de espalda

Separacién de pecho

LARGO:
Hombro-codo
Brazo
Codo-mufieca
Cintura-tobillo

Cintura-rodilla

31
84
64
87

38
37

18
23

38
22

32
51
23
96
57

1/2

15,5
42
32
43,5

19
18,5

11,5

19
11

16
25,5
11,5
48
28,5

1/4

7,75
21

16
21,75

9,5
9,25

4,5
5,75

9,5
5,5

12,75
5,75
24
14,25
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FICHA ANTROPOMETRICA MARIA (BLANCANIEVES)

1 172 1/4

CONTORNO:

Cuello 34 17 8,5
Pecho 92 46 23
Cintura 74 37 18,5
Cadera 95 475 23,75
TALLE:

Delantero 42 21 10,5
Trasero 39 19,5 9,75
ALTURAS:

Bajada de cadera 22 11 5,5
Bajada de pecho 29 14,5 7,25
ANCHO:

Ancho de espalda 35 17,5 8,75
Separacién de pecho 25 12,5 6,25
LARGO:

Hombro-codo 36 18 9
Brazo 63 31,5 15,75
Codo-mufieca 26 13 6,5
Cintura-tobillo 08 49 24.5

Cintura-rodilla 60 30 15



FICHA ANTROPOMETRICA ROSA (CRUELLA DE VIL)

1 172 1/4

CONTORNO:

Cuello 35 17,5 8,75
Pecho 100 50 25
Cintura 85 425 21,25
Cadera 106 53 26,5
TALLE:

Delantero 49 24,5 12,25
Trasero 46 23 11,5
ALTURAS:

Bajada de cadera 22 11 5,5
Bajada de pecho 26 13 6,5
ANCHO:

Ancho de espalda 38 19 9,5
Separacién de pecho 22 11 55
LARGO:

Hombro-codo 30 15 7,5
Brazo 56 28 14
Codo-mufieca 26 13 6,5
Cintura-tobillo 95 475 23,75

Cintura-rodilla 67 33,5 16,75
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3.4.2.4 PRUEBA DE LOCALIZACION
Prueba de localizaciones y seleccion de espacios para la
narrativa visual.

En los dias previos a la sesion fotogrifica, se llevé a cabo
una exhaustiva prueba de localizaciones con el objetivo de
encontrar espacios reales que reforzaran visual y
simbdlicamente la narrativa de cada personaje
reinterpretado, asi como el universo estético de los
disefiadores en los que se basaron los vestuarios. Esta
busqueda no s6lo respondi6 a criterios estéticos, sino
también a la carga simbdlica que cada entorno podia

aportar al relato visual.

Para La Cenicienta, cuyo vestuario estaba inspirado en
Carolina Herrera, se selecciond la Biblioteca Nacional de
Espafia como escenario principal. Las fotografias se
realizaron en tres localizaciones clave dentro del espacio: el
exterior del edificio, las escaleras interiores de marmol y los
salones de lectura. La eleccién no fue casual: la arquitectura
majestuosa y refinada del lugar, junto con la elegancia
clasica de sus interiores, resonaban a la perfeccién con los
valores de Carolina Herrera: sofisticacién, feminidad y
tradicion, y con la narrativa de Cenicienta, una historia de
transformacion, superacién y esperanza que se eleva en un
entorno palaciego. El mérmol y la simetria del espacio
reforzaban ademis la idea de cuento de hadas llevado al
mundo contemporéneo.

En el caso de Maléfica, inspirada por el universo oscuro y
estructurado de Thierry Mugler, se opt6 por dos escenarios
complementarios. Por un lado, se utiliz6 el interior de la
Biblioteca Publica Municipal, especificamente las zonas de
mérmol y rincones sobrios, que ofrecian una estética fria,
dura y elegante, coherente con la construccién estética de
Mugler y el aura imponente del personaje. Por otro lado, se
fotografié a Maléfica en una zona boscosa y sombria del
Parque del Retiro, concretamente en una pequefia cueva
rodeada de vegetacion densa. Este entorno natural aportaba
un contraste organico y narrativo: el personaje volvia a sus
raices, dominando la naturaleza desde las sombras, como si
emergiera desde lo mis profundo del bosque encantado.

Para Blancanieves, con referencias en Oscar de la Renta, se
seleccionaron tres espacios que evocan lo natural, lo sereno
y lo poético: el jardin vertical de CaixaForum, la fuente del
Museo del Prado y el ambiente exterior que rodea el
museo. Estos entornos reforzaban la conexién de
Blancanieves con la naturaleza, la pureza y la sencillez. La
vegetacion del jardin vertical evocaba el bosque que
tradicionalmente la rodea, mientras que el agua y la piedra
de la fuente aportan un aire de fabula, tranquilidad y
recogimiento que acompafiaban su caricter sofiador y
bondadoso.

Cruella de Vil, interpretada a través de la estética
vanguardista de Schiaparelli, requeria un entorno urbano,
moderno y con fuerza visual. Por ello, se fotografi6 frente a
las paredes metilicas del CaixaForum y entre las columnas
del Museo del Prado, aprovechando el contraste entre
superficies industriales y elementos clésicos. La eleccién de
fotografar al atardecer permiti6 jugar con la caida del sol,
generando efectos de luz dramiticos que interactian con
las texturas del vestuario. Este juego de luces y sombras
realzaba la figura de Cruella como mujer ambiciosa,
poderosa y absolutamente imponente, que domina la
ciudad como una pasarela.

Finalmente, Ariel con visién de Chanel exigfa una
conexién mis orgdnica con el agua y la fantasfa. Por ello, se
eligieron espacios dentro del Parque del Retiro, en
concreto, la zona posterior al Palacio de Cristal y la Fuente
de la Alcachofa, también conocida como la Fuente del
Tritén. Estos escenarios ofrecian un equilibrio perfecto
entre elegancia, frescura y simbolismo. El agua, la piedra y
el entorno natural evocaban el mundo submarino de la
sirena, mientras que la arquitectura exterior del Palacio de
Cristal aportaba un aura etérea y sofisticada que conectaba
con el imaginario de Chanel.

En conjunto, cada espacio fue seleccionado para dialogar
visual y emocionalmente con el personaje, el vestuario y el
universo narrativo propuesto, reforzando la coherencia

estética y conceptual de la coleccion.
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Fig 207. Museo Nacional del Prado. Fig 212. Las Fuentecillas, Museo Nacional del Prado.
Fig 208 / Fig 210. Interior Biblioteca Nacional de Espafia. Fig 213. Biblioteca Nacional de Espafia.
Fig 209. Jardines Museo Nacional del Prado. Fig 214. Cascada de El Retiro.

Fig 211. Parque de El Retiro. Fig 215. Jardin vertical CaixaForum.
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218 3.5.1 ORGANIZACION DEL EQUIPO Y PREPARACION INICIAL

En cuanto a la organizacién del equipo y el desarrollo
inicial del shooting, volvemos al dia en que se llevé a cabo
la sesion fotografica en exteriores, distribuidos por
diferentes zonas emblemiticas del centro de Madrid. Para
esta jornada se mantuvo el mismo equipo técnico y
artistico, consolidado y eficaz tras las fases previas del
proyecto.

La primera localizacién seleccionada fue el entorno del
Monumento a Colén y los Jardines del Descubrimiento,
una zona ubicada junto a la plaza de Colén, delimitada por
las calles Goya, Armada Espafiola, Serrano y el Paseo de la
Castellana. Este espacio fue elegido estratégicamente por el
juego de entradas, salidas y desniveles visuales que ofrece,
lo que permitia crear composiciones dindmicas, en
movimiento, y reforzar la sensacién de transicién que estd
presente en la narrativa de los personajes: figuras que viajan
entre mundos, épocas y estados emocionales.

Ademis, la base del monumento contiene representaciones
egipcias y relieves histdricos, que aportan un fondo
simbélico interesante para representar los c6digos de moda
de la coleccién. La relacién entre historia, modernidad y
monumentalidad conecta con el eje central del proyecto:
reinterpretar figuras clisicas bajo una visién
contemporéanea que mezcla poder y transformacién.



Fig 216. Plaza de Colén y Jardines del Descubrimiento.
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La proyeccion de esta segunda parte del shooting se realizé
a través de un equipo técnico especializado.

La cdmara fotogréfica, equipada con tripode y estabilizador,
fue operada por Nora Ruiz, encargada de capturar cada
instante con precision. Las secuencias aéreas estuvieron a
cargo de Oscar Aparicio, que piloté el dron para obtener
tomas generales y envolventes del entorno.

Por dltimo, la coordinacién de movimiento y planificacién
de la puesta en escena definitiva fue responsabilidad de
Alvaro Machero, quien supervisé los movimiento y los
tiempos de rodaje.

TRIPODE DE FOTO MANFROTTO 190
ZAPATA FOTO

CAMARA KIT CANON EOS RS

DRON DJI MINI 4K
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Dias antes de la jornada de rodaje y fotografia principal, se
llevé a cabo una reunién clave entre Alvaro Machero,
Oscar Aparicio, Nora Ruiz y yo, con el objetivo de
planificar la coordinacién escénica de las modelos durante
la grabacién. Fue una sesién de preparacién en la que
desglosamos cada parte de la ejecucién, cémo debian entrar
las modelos en escena, en qué orden, con qué ritmo
corporal y cémo debia dialogar su movimiento con la

cémara y con el entorno.

Durante esta reunién, no solo tratamos los aspectos
técnicos como la sincronizacién con la cimara fija, el uso
del dron, los desplazamientos por las distintas localizaciones
o la gestién del tiempo para aprovechar la luz natural, sino
que también definimos elementos coreograficos y
expresivos que cada modelo debia interpretar, de acuerdo
con la personalidad del personaje Disney reinterpretado y
el disefiador que lo inspiraba. Se buscaba que cada modelo
no solo luciera la prenda, sino que mostrara también una

narrativa.

Uno de los momentos més determinantes de esta
preparacién fue la seleccién de la cancién principal que
acompafiarfa el montaje audiovisual del desfile. Escuchamos
muchas propuestas, analizamos letras, estructuras ritmicas y
finalmente, elegimos una pieza que resumia perfectamente
la esencia del proyecto:

“Serving Kant” de Miriana Conte, una de las canciones mis
impactantes del Festival de Eurovisién 2025.

Esta cancién, Vanguardista en todos sus aspectos, fusiona
electrénica experimental con elementos barrocos, spoken
word y una estética visual teatralizada. “Serving Kant” no
es solo un titulo provocador; la cancién es un manifiesto de
contradicciones que mezcla la razén ilustrada del filésofo
Immanuel Kant con una estética queer (forma de expresién
que desafia las normas convencionales de género y
sexualidad), teatral y futurista, jugando con el concepto de
“servir” como una afirmacién de poder y moda. Su base
ritmica irregular, sus transiciones inesperadas, su atmosfera
de tensién y liberacién encajan perfectamente con el

desfile.

Ademis, la propia figura de Miriana Conte como artista
performativa y transgresora, representa un espiritu que se
alinea con el mensaje de la coleccidn, reinterpretar iconos
clisicos femeninos desde una mirada actual, critica,

estilizada y empoderada.

La eleccién de esta cancion era perfecta para entender que
el proyecto necesitaba una pieza sonora que cuadrara a la
perfeccién tanto con lo visual como con lo conceptual,
reforzando el caricter de las modelos y la estética de los

espacios.

“Serving Kant” acompafia cada plano como un latido
interno de la coleccién, una declaracién de intenciones
sensorial, filoséfica y estética.



] E

Fig 217. Serving (Eurovision 2025 - Miriana Conte).
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4.1 ANALISIS DE RESULTADOS

El proyecto tenia como objetivo principal la creacién de cinco
piezas tnicas fusionando los patrones iconicos de los disefiadores
seleccionados y personajes Disney, incluyendo una “puesta en
escena” compuesta de una sesion de fotos exterior (shooting), una
sesion de fotos de estudio y, para finalizar, de un desfile con

grabacion aérea.

Una vez realizado el proceso, se puede concluir que se ha cumplido
satisfactoriamente con los objetivos principales planteados. Atin asi,
hubo dudas durante el proceso, principalmente en torno a la unién
de disefiador y personaje. Tras la investigacién y los conocimientos
previos, es notorio que las piezas han encajado, pudiendo crear una

perfecta armonia entre los disefios y los personajes.

La eleccién de los materiales ha sido de gran importancia para que
los colores y detalles recuerden a ambos protagonistas en esta
coleccién, desde las telas utilizadas en cada pieza hasta los
complementos que tienen en comun los maestros de la costura y las

modelos sacadas de cuento.

Durante las pruebas de vestuario y la preparacién de la puesta en
escena, se realizaron ajustes importantes, entre ellos el cambio de
algunas modelos. Estas decisiones respondieron a la necesidad de
adaptar cada look a un cuerpo y una actitud que reflejaran fielmente
tanto la personalidad del personaje como el estilo del disefiador que
inspird la prenda. Gracias a ello, el resultado final fue una pasarela

equilibrada, elegante y visualmente coherente.

Mis all4 de los logros generales, es importante destacar también los
ajustes, aprendizajes y limitaciones del proceso. Uno de los retos fue
intentar incorporar una prenda realizada mediante impresién 3D,
una apuesta por la innovacién técnica. Aunque finalmente no se
logré materializar esta pieza, su desarrollo se abordé en el Estado de
la Cuestidn, y supuso una influencia clave durante la fase creativa.
Esta investigacion permitié ampliar la perspectiva sobre nuevas
formas de confeccion, técnicas de construccion y posibilidades de

experimentacidn volumétrica.



Asimismo, este proyecto ha permitido poner en prictica y entrelazar
distintas disciplinas aprendidas a lo largo de la carrera. El disefio de
moda y textil fue esencial para la conceptualizacién y confeccién de
las prendas. El disefio grafico se aplicé en la creacién del logotipo de
la marca, manuales de estilo y elementos visuales identitarios. El
disefio audiovisual jugd un papel clave en la produccién del video
del desfile, mientras que el disefio multimedia permitié el desarrollo
del sitio web donde se presenta dicho video. Ademds, se emplearon
conocimientos de disefio editorial para la maquetacién,
encuadernacién y presentacién del libro de proyecto, y de disefio de
packaging para la entrega final de los materiales. Todas estas
disciplinas, junto a otras aplicadas en fases especificas del proceso,
han convergido en un proyecto que no solo representa una
coleccién de moda, sino también una propuesta integral de marca'y

comunicacion visual.



4.2 EQUIPO Y PARTICIPANTES EN EL PROYECTO

M T.II.' i

IRENE PULIDO GARCIA PATRICIA DE COBOS ANA BLANCO DE CORDOVA
Modelo (Cenicienta) Modelo (Maléfica) Modelo (Ariel)

MARIA CELA GARCIA-VALENZUELA ROSA MARTINEZ CAL
Modelo (Blancanieves) Modelo (Cruella de Vil)

NOEMI TOMAS VERGARA OLIVIA COLORADO MARTINEZ

Modelo secundario (Blancanieves) Modelo secundaria (Cenicienta)




)

PAULA APARICIO CASADO BEATRIZ CASADO HERVAS OSCAR APARICIO QUIJADA

Directora creativa / disefiadora Asistente de estilismo y logistica Asistente de fotografia y piloto de dron

CARMEN BANIANDRES NORA RUIZ CORTA NACHO TOMAS VERGARA
Coordinadora TFG Fot6grafa Fotdgrafo secundario

LAURA MUNOZ DE LA PENA HERRANZ CARLOS ALONSO GUTIERREZ ALEJANDRO CONDE DiAZ

Lectora critica Lector critico Ayudante de produccién

ALVARO MACHERO COSTUMERO PAULA PAREDES PALACIN MERCEDES ARNAS

Coordinador pasarela Magquilladora Asistente de maquillaje
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CENICIENTA X CAROLINA HERRERA
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MALEFICA X THIERRY MUGLER
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ARIEL X COCO CHANEL
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BLANCANIEVES X OSCAR DE LA RENTA
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CRUELLA DE VIL X ELSA SCHIAPARELLI
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5 CONCLUSION






406

CONCLUSION

El resultado de este Trabajo de Fin de Grado es METAMORFOSIS,
la primera coleccién de una futura firma de moda llamada Pua que,
apuesta por la creacién de piezas tinicas, exclusivas y hechas a
medida, a través de un equilibrio entre la costura tradicional y la
innovacién, fusionando el universo simbolico y estético de las
princesas Disney con la visién de disefiadores icénicos, dando lugar

a un didlogo entre cine y moda.

Esta coleccién no solo reinterpreta visualmente a las protagonistas
seleccionadas del imaginario Disney, sino que también las lleva al
mundo de la moda.

Responde y refleja un proceso de transformacién creativo: la
evolucién del propio universo Disney, la reinterpretacion
contemporédnea de sus personajes femeninos, y, sobre todo, mi
propia metamorfosis personal, de nifia fascinada por estas historias, a
creadora que las resignifica desde una mirada adulta y profesional.
METAMOREOSIS es, en esencia, un homenaje al poder

transformador de la moda como vehiculo narrativo y emocional.

En la elaboracién de esta coleccién de moda ha sido esencial una
investigacién y andlisis de los codigos y demds elementos estéticos
que van mds alld de las princesas de Disney y los disefiadores
escogidos. Con figuras con un legado y una historia tan importante
como son tanto los personajes Disney como los cinco disefiadores
seleccionados dentro de la industria de la moda, era importante

ahondar en esas caracteristicas para hacer la fusién correspondiente.

En la memoria se ha demostrado que la moda puede ser una
herramienta para la expresién individual y que es fundamental
cuando se trata de cine. La conclusién mas destacada es la
importancia de la conexién entre el vestuario y el personaje, c6mo
esa relacion se adapta y/o se aplica a la moda, dindole valor,
demostrando que el disefio de vestuario completa la personalidad de
los personajes y lo mismo la moda, elevando y empoderando a las

personas.



Cuando se empezd el proyecto, no habia una idea exacta de cémo
realizar esta unidn sin que pareciera disfraces o disefios de vestuario:
se buscaba que fuera moda. Pero segtin se fue realizando se dieron
las maneras y métodos para realizar esta sinergia y se puede concluir
que se logré. Este proyecto es uno cuya metodologia se podria
aportar a muchas otras colecciones -partiendo de un imaginario,
construir una coleccién- y que, ademds, pone en valor la técnica,

por medio de la costura. Todo ello conforma Pua.
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6 REFLEXION PERSONAL FINAL
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REFLEXION PERSONAL FINAL

Este proyecto es uno emocional, el resultado de una idea inicial en la
que continde pensando a lo largo de la carrera y que quise proyectar
en mayores dimensiones en el TFG. En él, he buscado combinar la
creacion de una propuesta que, aun siendo académica, es
profundamente personal al combinar mis pasiones -la moda, Disney
y la escenografia de pasarela- y mi visién artistica.

Sin duda, el momento era ahora. Por los conocimientos adquiridos
en este tiempo, asi como la sensibilidad artistica, he podido
materializar todo lo que me

propuse en el planteamiento inicial, revelando una madurez creativa
y una intencién estética que ha evolucionado en

’

mi.

Durante el proceso he adquirido una gran capacidad de adaptacién,
una flexibilidad creativa y de liderazgo coordinando diferentes
elementos. En el plano técnico y en cuanto a mis estudios actuales,
la gratificacién proviene de conseguir crear las bases visuales y
conceptuales de una futura marca personal, con identidad clara 'y
fuerte. También porque he podido potenciar mi trabajo artistico y
técnico,

confeccionando yo misma varios vestuarios, demostrando dominio

en técnicas de costura y acabado.

Una parte muy importante ha sido la resiliencia ante el cansancio,
viviendo de primera mano lo que supone sostener un proyecto largo
en el tiempo, con altibajos emocionales y creativos. En algunas
etapas he notado donde estin mis flaquezas, entre las mis destacadas
y que considero a mejorar, son la gestién del tiempo, por superacién
de la carga de trabajo teniendo que resolver bajo presién, y aprender
a delegar sin perder la visién, por dejar parte del control creativo en

manos de otros.

La recompensa emocional de todo este esfuerzo es que los errores y
complicaciones son una fuente de aprendizaje, como en los casos
anteriores, aprender a organizar tiempos 'y a confiar mis en mi

equipo.



A futuro considero que me falta el desarrollo empresarial de marca
respecto a la distribucién y entender mejor el mercado real. He
creado una coleccidén impactante pero ahora podria trabajar en
cémo introducirla en circuitos comerciales o presentarla en
plataformas profesionales. Quizés es parte de la evolucién personal
que viene con un proyecto tan laborioso y profundo, y con el que
pretendo seguir, incentivando mi curiosidad y mis deseos y

aspiraciones de llegar mas lejos.

En mi opinidn, tras todo el trabajo realizado, puedo concluir que el
proyecto tiene un mensaje claro sobre la moda como forma de
expresion narrativa, emocional y artistica, investigando y uniendo
disciplinas como moda, audiovisual, performance y escenografia de
forma coherente y profesional. Las ideas crecen en el camino, el
proyecto no es solo el resultado técnico final, sino la evolucién

personal que implica.



414






416

7 BIBLIOGRAFIA Y WEBGRAFIA






418

BIBLIOGRAFIA Y WEBGRAFIA

Abad, A. F., & Garcia, B. (2025). Un Carolina Herrera para el recuerdo: el vestido mds especial de Aitana
Séinchez-Gijén para recoger su “Goya de amor”. El Pais. Disponible en:
hetps://elpais.com/smoda/moda/2025-02-08/un-carolina-herrera-para-el-recuerdo-el-vestido-mas-especial-d

e-aitana-sanchez-gijon-para-recoger-su-goya-de-amor.html

Abdy, G. (2025). Carolina Herrera debuts new fall looks high above New York City | AP News. AP News.
Disponible en:
hetps://apnews.com/article/carolina-herrera-2025-nyfw-wes-gordon-10e270327ec59cf3dea401f4e692dd9

Altata. (2024). Disney en la moda. Altaia. Disponible en:
https://www.altaia.eu/es/2024/10/disney-en-la-moda/?srsltid=AfmBOoo 1rBLkU2Ij1RR7fuFgm5D7zqpQc1Z
nbKvpm6Q9106-nJjidd4a

Alvarez, P. (2020). Schiaparelli Alta costura Primavera Verano 2020. Telva.com. Disponible en:
hetps://www.telva.com/pasarelas/alta-costura/album/2020/01/20/5¢259b7801a2f184988b45da.html

Anouk Wipprecht. (2017). Robotic Spider Dress [Intel Edison based] // 2015 [Video]. YouTisbe. Disponible

en: https://www.youtube.com/watch?v=uTTezk_ Xvw

Antunes, J. A. (2019). Econyl: nylon reciclado de redes de pesca con el que fabrican ropa. GQ. Disponible en:

https://www. gq.com.mx/1 ‘moda/articulo/ econyl—nylon—reciclado—redes—de—pesca—para—hacer—ropa

Apigna, D. (2024). Gucci CUB3D: La fusién perfecta entre moda y tecnologfa. Grazia México y
Latinoamérica. Disponible en:

https:// graziamagazine.com/ ‘mx/articles/ gucci—cub3d—la—fusion—perfecta—entre—moda—y—tecnologia/

Belategui, O. (2022). Una Cruella a lo Joker para todos los ptiblicos. El Correo. Disponible en:
hetps://www.elcorreo.com/pantallas/cine/cruella-joker-publicos-20210526130224-ntrc.html?ref=https%3A%
2F%2Fwww.elcorreo.com%2Fpantallas%2Fcine%2Fcruella-joker-publicos-20210526130224-ntrc.html

Benitez, S. (2022). Disney: «101 dalmatas», de Clyde Geronimi, Hamilton Luske y Wolfgang Reitherman.
Espinof. Disponible en:
hetps://www.espinof.com/criticas/disney-101-dalmatas-de-clyde-geronimi-hamilton-luske-y-wolfgang-reith

erman

Bio — Anouk Wipprecht FashionTech. (s. f.-b). Anouk Wipprecht FashionTech. Disponible en:

hetps://www.anoukwipprecht.nl/bio

Blanco, C. (2021). Cruella y la paradoja de la locura femenina — Bamba Editorial. Disponible en:

hetps://bambaeditorial.com/cruellla-locura-mujeres-cine/

Bobb, B. (2020). No se compra, se alquila: Ganni y Levi’s firman la colaboracién denim mis inesperada. Vogue
Espaiia. Disponible en:

hetps://www.vogue.es/moda/articulos/ganni-levis-colaboracion-vaqueros-denim-sostenible

Cabrices, S. (2022). Coco Chanel: su biograffa, su frases, su perfume y su legado en la moda. Vogue.

Disponible en: hetps://www.vogue.mx/estilo-de-vida/articulo/coco-chanel-biografia-quien-esfrases

Cabrices, S. (2022). Coco Chanel: su biografia, su frases, su perfume y su legado en la moda. Vogue.

Disponible en: https://www.vogue.mx/estilo-de-vida/articulo/coco-chanel-biografia-quien-es-frases

Cantillo Valero, C. (2010). Anilisis de estereotipos sexistas: Perpetuacién de roles de género en la ilmografia
de Disney: De la ingenua Blancanieves a la postmoderna Tiana (1937-2009) [Trabajo fin de mister,
Universidad Nacional de Educacién a Distancia (UNED)]. Repositorio UNED. Disponible en:
https://oai.e-spacio.uned.es/handle/123456789/8184

Salido, M. (2020). ‘Christian Dior: designer of dreams’, la exposicién mis visitada de la firma que ahora puedes
ver en «streaming». Vogue Espaiia. Disponible en:

https://www.vogue.es/living/articulos/christian-dior-designer-of-dreams-exposicion-online-youtube



Cervantes, R. (2024). Disney no acierta con sus live-actions, pero hace 30 afios sacé una de las mejores
adaptaciones que. . . 3DJuegos. Disponible en:
https://www.?)djuegos.com/tv—series/noticias/disney—no—acierta—sus—live—actions—hace—30—anos—saco—mejores—

adaptaciones-que-demuestra-todo-que-falla-compania-a-dia-hoy-101-dalmatas

Chance. (2017). Las seis cosas que no sabias del vestuario de Emma Watson en La Bella y la Bestia.
Europapress. Disponible en:
hetps://www.europapress.es/chance/moda/noticia-seis-cosas-no-sabias-vestuario-emma-watson-bella-bestia-
20170314103852.html

Charis. (2024). Disneyland Paris Hosts Coperni’s Paris Fashion Week Show. Disney Parks Blog. Disponible
en: hteps://disneyparksblog.com/dlp/disneyland-paris-hosts-coperni-paris-fashion-week-show/

Clements, R., & Musker, ]. (Directores), & Walt Disney Pictures (Productor). (1989). The Little Mermaid
[Pelicula]. Walt Disney Pictures.

Coperni (2024). Disponible en:

Instagram.https://www.instagram.com/reel/DAittWstzSZ/?utm_source=ig_web_copy_link

Cérdoba, E. (2024). Mary Blair, la leyenda de Disney - ilustradora freelance de Madrid | Estefania Cérdoba.
Ilustradora Freelance de Madrid | Estefania Cérdoba - Estefania Cérdoba, ilustradora freelance de Madrid.
Gran variedad de estilos. Ilustradora freelance infantil, artistica, vectorial, publicitaria, editorial. Dibujante
Freelance. Disponible en:

hetps://www.el-ilustrador.com/ilustracion-freelance/mary-blair-la-leyenda-de-disney/

Costumes, P. (2024). Estreno en Disney+ de la serie Balenciaga: Un recorrido por la trayectoria profesional
del disefiador. Peris Costumes. Disponible en:
https://periscostumes.com/noticias/estreno—en—disney—de—la—serie—balenciaga—un—recorrido—por—la—trayectoria

-profesional-del-disefiador/

Costumes, P. (2024). Madrid acoge una nueva exposicién sobre Cristébal Balenciaga. Peris Costumes.
Disponible en:

https://periscostumes.com/noticias/madrid-acoge-una-nueva-exposicion-sobre-cristobal-balenciaga/

Cottrell, D., Hand, D., Morey, L., Pearce, P., Sharpsteen, B., & Jackson, W. (Directores), & Walt Disney
Productions (Productor). (1937). Snow White and the Seven Dwatfs [Pelicula]. Walt Disuey Productions.

CromMagazine. (2023). Tommy Hilfiger se une con Disney ! — Crom Magazine. Disponible en:

https://crommagazine.com/tommy-hilfiger-se-une-con-disney

De Imagen, D. S.-. A. (2025). Oscars al Mejor Vestuario: Historia y Ganadores Icénicos - Dey Sotelo -
Asesora de Imagen. Dey Sotelo - Asesora de Imagen. Disponible en:

https://www.dsasesoradeimagen.com/blog/oscars-al-mejor-vestuario-historia-moda

De la Calzada, M. (2018). En casa de Carolina Herrera: leccién de estilo y educacién. Telva.com. Disponible
en: heeps://www.telva.com/moda/2018/02/12/5281837322601d243c8b45aa.heml

Deeny, G. (2022). «Thierry Mugler, Couturissime», la exposicion para descubrir todo sobre el modisto en el
MAD de Paris. FashionNetwork.com. Disponible en:
https://es.fashionnetwork.com/news/-thierry-mugler-couturissime-la-exposicion-para-descubrir-todo-sobre

-el-modisto-en-el-mad-de-pars,1371336.html

Designer dresses «Cinderella» for success. (2015). The Columbian. Disponible en:

https://www.columbian.com/news/2015/mar/15/designer-dresses-cinderella-success-costumes/

Destape, E. (2022). Polémica con La Sirenita y los casos de inclusién forzada en Disney. El Destape.
Disponible en:
https://www.eldestapeweb.com/cultura/cine/polemica-con-la-sirenita-y-los-casos-de-inclusion-forzada-en-
disney-202291416540



420

BIBLIOGRAFIA Y WEBGRAFIA

Dianafernandezgonzalez. (s. f.). VESTUARIO ESCENICO. VESTUARIO ESCENICO. Disponible en:

https://vestuarioescenico.wordpress.com/?ref=spelling

Diez, N. C. (2024). ;Qué es el Live Action? El nuevo formato que triunfa en el cine. Pop Tv. Disponible en:

hetps://poptv.orange.es/series-y-peliculas/live-action-que-es-cine-disney-accion-real/

DISNEY x BALMAIN : EL REY LEON. (2024). Balmain. Disponible en:

hetps://es.balmain.com/es/experience/disney-x-balmain-the-lion-king

Disney, W. (Producer), & Geronimi, C., Jackson, W., & Luske, H. (Directors). (1950). Cinderella [Film].
Walt Disney Productions.

Osorio, J. (2016). Disponible en:
hetps://repository.upb.edu.co/bitstream/handle/20.500.11912/3306/ Trabajo%20de%20grado%20Juliana%200

sorio.pdffsequence=1

Osorio, J. (2016). Disponible en:
hetps://repository.upb.edu.co/bitstream/handle/20.500.11912/3306/ Trabajo%20de%20grado%20Juliana%200

sorio.pdffsequence=1

Glen Keane, el hombre que salv a Disney dibujando una sirenita. 20minutos - Ultimas Noticias. Disponible

en: https://www.20minutos.es/noticia/944487/0/dibujante/disney/sirenita/

El planeta Alexander McQueen. (s. £). Revistaelbosco. Disponible en:
hetps://revistaelbosco.blogspot.com/2010/10/alexander-2010-600.html

Escudero, E. (2021). Iris van Herpren: alta costura hecha con plastico ocednico. Ambiente Pldstico. Disponible

en: hetps://ambienteplastico.com/iris-van-herpren-alta-costura-hecha-con-plastico-oceanico/

Fashion Channel. (2019, 11 julio). IRIS VAN HERPEN Hypnosis Fall 2019 Haute Couture Paris - Fashion
Channel [Video]. YouTibe. Disponible en: hetps://www.youtube.com/watch?v=d8_uW2CzIKU

Fernindez, C. (2022). De ‘Muldn’ a ‘Peaky Blinders el taller espafiol que viste las series y peliculas de todo el
mundo. El Pais. Disponible en:
hetps://elpais.com/eps/2022-02-16/de-mulan-a-peaky-blinders-el-taller-espanol-que-viste-las-series-y-pelicu

las-de-todo-el-mundo.html

FF Channel. (2024). Coperni | Spring Summer 2025 | Paris Fashion Week [Video]. YouTube. Disponible en:
https://www.youtube.com/watch?v=TipHfz5XXEA

FilmAfhnity. (s. £.). FilmAffinity. Disponible en:
hetps://www.filmafhnity.com/es/movie-awards.php?movie-id=991538

Flores, D. (2020). La pelicula «Maléfica» tiene una cruda referencia al abuso sexual que muchos no notaron.
Univision. Disponible en:
https://www.univision.com/entretenimiento/cine-y-series/la-pelicula-malefica-tiene-una-cruda-referencia-al

-abuso-sexual-que-muchos-no-notaron

Garcia, L. (2023). Benito Santos hace una coleccién de vestidos azules que son exhibidos en el Museo
Soumaya. Vogue. Disponible en:

https://www.vogue.mx/articulo/benito-santos-coleccion-vestidos-disney-frozen-museo-soumaya

Garcia, L. (2025). Una moda en construccién: Paris ensalza el proceso creativo por encima del especticulo. El
Pais. Disponible en:
hetps://elpais.com/estilo/2025-03-08/una-moda-en-construccion-paris-ensalza-el-proceso-creativo-por-enci

ma-del-espectaculo.html

Geronimi, C. (Director), Walt Disney Productions (Producer). (1959). Sleeping Beauty [Pelicula]. Walt

Disney Productions.



Geronimi, C., Luske, H., & Reitherman, W. (Directores), & Walt Disney Productions (Productor). (1961).
One Hundred and One Dalmatians [Pelicula]. Walr Disney Productions.

Gimeno, S. (2015). «Cenicienta»: Lily James siguié una dieta de liquidos para poder llevar los corsés.

SensaCine.com. Disponible en: https://www.sensacine.com/noticias/cine/noticia-18524501/

Gonzilez, M. (2013). La fémina Disney: Anilisis y evolucién del personaje femenino en los largometrajes de
animacién. Revista Cientifica General José Maria Cérdova, 11(11), 123-142. Disponible en:
hetps://www scielo.org.co/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1657-63572013000100006

Griafhica. (2022). ;Quién fue Mary Blair? La ilustradora de Disney que construyé un universo en torno al
color. Graffica. Disponible en:
https://grathca.info/quien-fue-mary-blair-la-ilustradora-de-disney-que-construyo-un-universo-en-torno-al-

color/

Guest. (2021). Revolucién alternativa del cuero en la moda: Mylo. Thegreensideofpink. Disponible en:
https://www.thegreensideofpink.com/estilo/moda-es/2021/mylo-revolucion-alternativa-del-cuero-en-la-mo

da/?lang=es

Gutiérrez, V. S. (2023). Disney se asocia con Tommy HF y reinventan colecciones con estampados de
Mickey. Diario la Repiiblica. Disponible en:

https://www larepublica.co/ocio/disney-se-asocia-con-tommy-hilfiger-y-reinventan-clasicos-con-estampad
os-de-mickey-3657001

Hermoso, L. E. (2024). Portada | Vanidad. Vanidad. Disponible en:

https://vanidad.es/coperni-ss25-todo-sobre-el-show-de-la-marca-en-disneyland-paris/

Irina, K (2024). TikTok - Disponible en: Make your day.
hetps://www.tiktok.com/@jirinakowalzki/video/7328184163268349217

Kalmakurki, M. (2018). Snow White and the Seven Dwarfs, Cinderella and Sleeping Beauty: The
components of costume design in Disney’s early hand-drawn animated feature films. Animation: An
Interdisciplinary Journal, 13(1), 7-19.

Localish. (2024). Olivier Rousteing on his personal journey that led to a Disney collaboration [Video].
YouTiibe. Disponible en: https://www.youtube.com/watch?v=wQnpXFnzyvU

Lucfa.C (2023, 8 junio). Las aplicaciones de la impresién 3D en el mundo del cine. 3Dnatives. Disponible en:

https://www.3dnatives.com/es/top-10-impresion-3d-cine-24082016/

Lugli, E. (2018). Tear That Dress Off: Cinderella (1950) and Disney’s Critique of Postwar Fashion. Bright
Lights Film Journal. Disponible en:
hetps://brightlightsfilm.com/tear-that-dress-off-cinderella-1950-and-disneys-critique-of-postwar-fashion/

Luis, N. (2022). Solo Balenciaga es capaz de hacer Alta Costura con materiales reciclados en un desfile que
habla tanto de Demna como de Cristébal. Vogue Espaiia. Disponible en:

https://www.vogue.es/moda/articulos/balenciaga-alta-costura-otono-invierno-2022

Madrid, J. (2023). Mary Blair, artista pionera de Disney y la mujer que marcé tu infancia aunque no lo sepas.
vanitatis.elconfidencial.com. Vanitatis. Disponible en:
https://www.vanitatis.elconfidencial.com/celebrities/2023-03-08/mary-blair-artista-disney-pionera-infancia-
vida_3588343/

Madsen, A. C. (2022). Louis Vuitton: 5 datos sobre su pasarela Primavera-Verano 2023. Vogue. Disponible en:

https://www.vogue.mx/moda/galeria/louis-vuitton-primavera-verano-2023

Maria Jose R. (2022). {El vestuario de «Black Panther: Wakanda Forever» impreso en 3D! 3Dnatives.
Disponible en: https://www.3dnatives.com/es/marvel-black-panter-wakanda-forever-061220222/#!



422

BIBLIOGRAFIA Y WEBGRAFIA

Martinez, J. (2024). Disney x Balmain: probablemente la mejor coleccién de Olivier Rousteing.
FashionUhited. Disponible en:
hetps://fashionunited.es/noticias/moda/disney-x-balmain-probablemente-la-mejor-coleccion-de-olivier-roust
eing/2024070443524

Martins, P. (2022). «Thierry Mugler: Couturissime»: la exposicién que explora el universo del célebre
disefiador. Harper's BAZAAR. Disponible en:
hetps://www.harpersbazaar.com/es/cultura/a41167813/thierry-mugler-couturissime-exposicion-brooklyn/
Maurigs, P., & Sabatini, A. (2020). Chanel Catwalk: The Complete Collections (22 ed.). Thames & Hudson.

Mcclane, J. (2009). Maestros de la Animacién: Grim Natwick, una de las piedras angulares de la animacion.

Disponible en: https://cinemauniverse.blogspot.com/2009/09/maestro-de-la-animacion-grim-natwick.html

Mercedes Alvarez, M. (2015). EL SORPRENDENTE VESTUARIO DE «CENICIENTA». Asmoda.

Disponible en: https://asmoda.com/Articulos/Articulo?articuloID=1775

Mercedes, A., (2012). EL ESPLENDIDO VESTUARIO DE “BLANCANIEVES". Asmoda. Disponible en:

hteps://www.asmoda.com/Articulos/Articulo?articulolD=964&num=72

Monicaparga. (2014). «Maléfica»: vestir a la villana m4s famosa de Disney, por Anna B. Sheppard Sin categoria
- Movie's Closet. Movie'S Closet. Disponible en:
hetps://stylelovely.com/stylemeifyoucan/2014/03/17/malefica-vestir-a-la-villana-mas-famosa-de-disney-por-a
nna-b-shepard/

Morgan, M. (2024). Armando Takeda y Yuki Hase nos adentranen el mundo mégico de Blancanieves con su
nueva coleccién para Disney. Panorama Web Mx. Disponible en:
hetps://www.panoramaweb.com.mx/moda/2023/10/11/armando-takeda-y-yuki-hase-nos-adentran-al-mund

o-magico-de-blanca-nieves-con-su-nueva-coleccion-para-disney/

Mullor, M. (2020). Howard Ashman, el letrista que revolucioné Disney en los 90. Esquire. Disponible en:

hetps://www.esquire.com/es/actualidad/cine/a33530166/howard-ashman-disney-canciones-documental/

Paparazzo, Z. (2022). El papel del calzado en los cuentos infantiles. Zapateria Paparazzo. Disponible en:

hetps://paparazzozapateria.es/el-papel-del-calzado-en-los-cuentos-infantiles/
Pavis, P. (1999). Diccionario del teatro. Ediciones Paidos Iberica.

Primaria, M. (2025). Cuento de la Cenicienta (Leer y escuchar). Mundo Primaria. Disponible en:

hetps://www.mundoprimaria.com/cuentos-infantiles-cortos/la-cenicienta

PROMOSTYL. (2024). BALMAIN x DISNEY. Disponible en:
https://promostyl.com/balmain-x-disney/?lang=es

Redaccién, L. (2022). Una de las marcas del grupo LVMH apuesta por la tecnologia de vanguardia de Taptap
Digital. Periodico Publicidad. Disponible en:
hetps://www.periodicopublicidad.com/articulo/tecnologia/una-de-las-marcas-del-grupo-lvmh-apuesta-por-la
-tecnologfa-de-vanguardia-de-taptap-digital/20220701060348079499.html

Redaccién. (2023). El verde es el color de los villanos Disney. Friki Maestro. Disponible en:

hetps:/frikimaestro.com/el-verde-es-el-color-de-los-villanos-disney/

Redaccién. (2023). Cudles son las curiosidades de Blancanieves y los siete enanitos - Revista COSAS México.
Revista COSAS México. Disponible en:

hetps://revistacosas.mx/cuales-son-las-curiosidades-de-blancanieves-y-los-siete-enanitos/

Rodriguez, D. P. (2022). Stella McCartney, Balenciaga y Hermés lanzan nuevas ediciones a base de hongos.
Diario la Repiiblica. Disponible en:
hrtps://www.larepublica.co/ocio/stella—mccartney—balenciaga—y—hermes—lanzan—nuevas—ediciones—a—base—de—
hongos-3470178



Rodriguez, R. (2022). Jean Paul Gaultier homenajea al cine en una nueva exposicién. Vogue Espaiia.

Disponible en: https://www.vogue.es/living/articulos/jean-paul-gaultier-exposicion-cine

Rojas, A. (2023). La psicologia del color explicada con personajes de Disney. Mercado Negro. Disponible en:

hetps://www.mercadonegro.pe/marketing/la-psicologia-del-color-explicada-con-personajes-de-disney/

Sadurni, J. M. (2024). Walt Disney, el padre de la «fdbrica de suefios». Historia National Geographic. Disponible

en: https://historia.nationalgeographic.com.es/a/walt-disney-padre-fabrica-suenos_15017

Salido, M. (2020, 19 abril). ‘Christian Dior: designer of dreams’, la exposicién mis visitada de la firma que
ahora puedes ver en «treamingy. Vogue Espaiia. Disponible en:

hetps://www.vogue.es/living/articulos/christian-dior-designer-of-dreams-exposicion-online-youtube

Salomé, R. (2025). Lo que nos ensefian las marcas de lujo sobre digitalizacién. Logopost. Disponible en:

hetps://logopost.es/marcas-de-lujo-y-digitalizacion-de-espacios/

Sanchez, 1. M. (2024). El Vestuario como Elemento Narrativo en el Cine. ARIXEN.ES. Disponible en:

https:/arixen.es/el-papel-del-vestuario-en-la-narrativa-cinematografica/

Sanchez, I. M. (2024). El Vestuario como Elemento Narrativo en el Cine. ARIXEN.ES. Disponible en:

https://arixen.es/el—papel—del—vestuario—en—1a—narrativa—cinematograﬁca/

Sanchez, P. (2024). La polémica de Coperni al salir a la luz que una de sus camisetas del desfile era en realidad
de Vinted. 20 minutos. Disponible en:
hetps://www.20minutos.es/mujer/moda/polemica-camiseta-desfile-coperni-que-realidad-era-vinted-5640029

/

Shahid, A. L. (2023). 5 magical Disney100 lifestyle collabs to shop now: the anniversary sees Mickey Mouse
and friends on Tommy Hilfiger, Karl Lagerfeld and Adidas fashion, Charlotte Tilbury beauty and Pandora
jewellery. South China Morning Post. Disponible en:
https://www.scmp.com/magazines/style/luxury/article/3231770/5-magical-disney 100-lifestyle-collabs-shop-

now-anniversary-sees-mickey-mouse-and-friends-tommy

Sobas, L. (2020). Vestidos de ensuefio vs siluetas minimalistas: el contraste perfecto de Oscar de la Renta.
Hola. Disponible en:
hetps://www.hola.com/moda/pasarelas/20200212160432/new-york-fashion-week-oscar-renta-otono-inviern
0-2020-2021-desfile/

Solomon, C. (2019). FOND MEMORIES OF DIVINE MS. CRUELLA - Los Angeles Times. Los Angeles
Times. Disponible en: hetps://www.latimes.com/archives/la-xpm-1985-12-27-ca-25682-story.html

Soportepmkesiv. (2023). La estética de Disney: Maléfica y su «maléfico» atuendo - ESI. Escuela Superior de
Disefio En Valladolid. Disponible en:

https://www.esivalladolid.com/blog/la-estetica-de-disney-malefica-y-su-malefico-atuendo/

Stelladia. (2012). Disney: Los Nine Old Men (PART 1.). Disponible en:
https:/linesfromoz.blogspot.com/2012/11/disney-los-nine-old-men-part-1.heml

SueMissIndie. (2015). Marc Jacobs se asocia con Disney para crear una coleccién llena de magia. Trendencias.
Disponible en:
hetps://www.trendencias.com/marcas/marc-jacobs-se-asocia-con-disney-para-crear-una-coleccion-llena-de-

magia

Talentiam. (2020). Los cinco mejores desfiles de la NYFW Otofio-Invierno 2020/21. Talentiam. Disponible

en: https://www.talentiam.com/es/blog/nyfw-desfiles-otono-invierno-2020-21/



424

BIBLIOGRAFIA Y WEBGRAFIA

Valcireel, N. (2020). Disney se une a Gucci y lanzan una coleccién inspirada en el ratén Mickey. Mercado
Negro. Disponible en:
hetps://www.mercadonegro.pe/marketing/marketing-digital/lanzamiento-de-producto/disney-se-une-a-guc

ci-y-lanzan-coleccion-inspirada-en-el-raton-mickey/

van Dam, B. (2014). Disney’s fashionable girls: Signs and symbols in the costume dress of Disney’s female
characters [Master’s thesis, Stockholm University]. DiVA. Disponible en:
hetps://www.diva-portal.org/smash/get/diva2:728770/FULLTEXTO01.pdf

Vicens Poveda, A. (2019). Heroinas o princesas: Andlisis de la evolucién de los personajes de la marca
Princesas Disney desde su posible superacién de los estereotipos sexistas, dentro y fuera de la ficcién animada
[Tesis doctoral, Universidad Complutense de Madrid]. Repositorio UCM.

Vicent Gallart (2024) Reciclar restos de tejidos denim ya es posible con Diesel. (s. f.). Ecolover. Disponible en:

https://ecolover life/blog/restos-de-tejidos-diesel-moda-denim-sostenible/

Vila, E. L. (2024). Las claves del desfile de Louis Vuitton, Zendaya en el front row, sandalias arriesgadas y
detalles futuristas. TELVA. Disponible en:
hetps://www.telva.com/moda/pasarela/2024/10/02/66fbe9902136ee5ad8b458f heml

Vogue. (2011). Alexander McQueen Savage Beauty. Vogue Espaiia. Disponible en:

https://www.vogue.es/living/galerias/alexander-mc-queen-savage-beauty-1/6196

Vogue. (2020). Iris van Herpen: la disefiadora de Alta Costura que fusiona arte, tecnologia y ciencia en la
moda. Vogue Espaiia. Disponible en:

https://www.vogue.es/articulos/iris-van-herpen-disenadora-arte-tecnologia-ciencia

Vogue. (2021). Carolina Herrera: la impecable trayectoria de una leyenda de la moda. Vogue Espaiia.

Disponible en: https://www.vogue.es/articulos/carolina-herrera-disenadora-trayectoria-moda

Vogue. (2021). Oscar de la Renta: la vida del disefiador dominicano. Vogue Espafia. Disponible en:

hetps://www.vogue.es/articulos/oscar-de-la-renta-vida-disenador-dominicano-moda

Vogue. (2022). Thierry Mugler: un maestro de la moda y visionario de la estética de los 80. Vogue Espaiia.

Disponible en: https://www.vogue.es/articulos/thierry-mugler-maestro-moda-vida

Vogue. (2022). Elsa Schiaparelli: todo sobre la visionaria de la moda que desafié las convenciones. Vogie

Espaia. Disponible en: https://www.vogue.es/articulos/elsa-schiaparelli-quien-fue-la-visionaria-disenadora

Volvo Fashion Week México. (2023). The Designer Series | Blanca Nieves x Armando Takeda [Video].
YouTube. Disponible en: YouTube. hetps://www.youtube.com/watch?v=DG8-i-C7I_Y

Volvo Fashion Week México. (2023). The Designer Series | Frozen x Benito Santos [Video]. YouTube.
Disponible en: https://www.youtube.com/watch?v=0PEn1UPnqg8

Zoe, M. (2023). La curiosa paleta de colores de “La Sirenita” nosotros-los-disefiadores - Apasionados por el
Disefio. Disponible en:

hetps://www.xn--nosotros-los-diseadores-8hc.com/2023/06/05/la-curiosa-paleta-de-colores-de-la-sirenita/

3d, A. (2023). La magia de Disney impresa en 3D - Aditiva 3D. Aditiva 3D. Disponible en:
hetps://aditiva3d.mx/la-magia-de-disney-pixar-en-3d/






426


















	R1
	R2_compressed (1)



