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Modelar, diseñar y 

confeccionar prendas de 

vestir y accesorios.  
 
 

COMPETENCIA GENERAL  



 

 

 

 
Antes de iniciar es importante comentarte que se ha creado en México el SNB (Sistema Nacional de 
Bachillerato),  la SEP, junto con las secretarías de educación de todas las entid ades federativas , vienen 

instrumentando una política de largo plazo para elevar la calidad de la educación. En ese marco se ha 
llevado a cabo la Reforma Integral de la Educación Media Superior (RIEMS), que tiene e ntre sus principales 

propósitos impulsar un cambio cualitativo, orientándola hacia el desarrollo de competencias, así como una 
mejora en la organización y las condiciones de operación de los planteles. Una parte muy importante de 

esto son las competencias,  las cuales debes ir desarrollando durante el bachillerato  

 
Competencias Genéricas  

 
Las competencias  genéricas son las que todos los bachilleres deben estar en capacidad de desempeñar; 

las que les permiten  comprender el mundo e influir en él; les capacita n para continuar aprendiendo de 
forma autónoma a lo largo  de sus vidas, y para desarrollar relaciones armónicas con quienes les rodean, 

así como participar eficazmente  en los ámbitos social, profesional y político. Dada su importancia, dichas 
competencias se identifican también  como competencias clave y constituyen el perfil del egresado del 

Sistema Nacional de Bachillerato  (Acuerdo Secretarial 444 de Sistema Nacional de Bachillerato)  
 

Competencias genéricas del MCC  

 

Atributos de las competencias genéricas  
 
1.6 Administra los recursos disponibles teniendo en cuenta las restricciones para el logro de sus metas.  

 

4.1 Expresa ideas y conceptos mediante representaciones lingüísticas, matemáticas o gráficas.  
 

5.1 Sigue instrucciones y procedimientos de manera ref lexiva, com prendiendo como cada uno de sus   
pasos contribuye al alcance de un objetivo.  

 
5.3 Identifica los sistemas y reglas o principios medulares que subyacen a una serie de fenómenos.  

 
6.1 Elige las fuentes de información más relevantes para un propós ito específico y discrimina entre ellas de 

acuerdo a su relevancia y confiabil idad.  
 

7.3 Articula saberes de diversos campos y establece relaciones entre ellos y su vida cotidiana.  

 
8.1 Propone maneras de solucionar un problema o desarrollar un proyecto en  equipo, definiendo un curso 

de acción con pasos específicos.  
 

11.1 Asume una actitud que favorece la solución de problemas ambientales en los ámbitos local, nacional 
e internacional.  

 

http://www.copeems.mx/normativa/marco -normativo  
 

Perfil Ocupacional: Modelista  en Confección de prendas de vestir  y accesorios  

 

Competencia General  
 
Modelar patrones para confeccionar prendas de vestir y accesorios textiles, así como el de concretar los detalles de las 
mismas, referidas a formas, colores, material y acabados. 

 
Tarea: Tomar medidas a modelo o accesorios 
 
Indicadores de Ejecución 

¶ Definió que prenda de vestir o accesorio realizará. 

TEMA   Inicial  

http://www.copeems.mx/normativa/marco-normativo


¶ Realizó un boceto de la prenda o accesorio a realizar. 

¶ Definió el tipo de tela a utilizar fuera el adecuado. 

¶ Utilizó la cinta para tomar las medidas de la persona o del accesorio. 
¶ Tomó las medidas de contornos, largos y anchos de la modelo o accesorio.  

¶ Anotó en su cuadernillo de trabajo las medidas que requiere para realizar los patrones.  

¶ Tuvo disponible el equipo y herramienta necesaria para tomas las medidas. 

¶ Mantuvo una buena apariencia (limpia y presentable). 

¶ Mantuvo su área de trabajo limpia y ordenada. 
¶ Cumplió con el reglamento interno del taller. 

 
Tarea: Trazar los patrones de la prenda de vestir o accesorio textil 
 
Indicadores de Ejecución 

¶ Al realizar los patrones se basó en las medidas preliminares tomadas. 

¶ Utilizó papel adecuado (revolución) para realizar los patrones. 

¶ Utilizó las herramientas adecuadas para realizar los patrones (regla ñLò, curva y bicolor) 

¶ Realizó los patrones de acuerdo al sistema CyC. 

¶ Verificó que las medidas tomadas concordaran con las del patrón. 

¶ Realizó las transformaciones correspondientes al modelo. 

¶ Mantuvo el orden de secuencia al tomar las medidas de acuerdo a la prenda o accesorio a desarrollar. 

¶ Mantuvo una buena apariencia (limpia y presentable). 

¶ Presentó un patrón limpio, entendible y ordenado. 
 
Tarea: Presentar los patrones de la prenda de vestir 
 
Indicadores de Ejecución 

¶ Verificó que las medidas de los patrones fueran los tomados. 

¶ Presentó los patrones completos de la prenda de vestir o accesorio, marcando el hilo de la tela y claves. 

¶ Verificó que cuadraran los patrones. 

¶ Realizó el cálculo de tela que necesita para la prenda de vestir o accesorio. 

¶ Realizó el presupuesto de la tela y accesorios de confección que requiere para la prenda de vestir o accesorio. 

¶ Asesoró al cliente acerca del tipo de tela adecuado para la confección. 

¶ Realizó las correcciones a los patrones cuando fue necesario. 

¶ Mantuvo una buena apariencia (limpia y presentable). 
¶ Verificó que los patrones estuvieran presentables, limpios y cumplieron con los requerimientos de transformación. 

 
Tarea: Realizar los cortes de tela a confeccionar 
 
Indicadores de Ejecución 

¶ Verificó la calidad del  material sea satisfactoria. 

¶ Presentó los patrones sobre la tela. 

¶ Verificó que las piezas de los patrones siguieran en hilo de la tela. 

¶ Dejó un margen de costura adecuado. 

¶ Cuidó que al cortar la tela, se mantuvieran fijos los patrones. 

¶ Realizó los cortes de la tela de acuerdo a los patrones y siguiendo el hilo de la tela. 

¶ Utilizó las herramientas adecuadas para realizar los cortes (tijeras, cortadora, greda, cinta métrica y alfileres). 

¶ Cuidó que las tijeras no mordieran la tela. 

¶ Hizo los acomodos previos de los patrones en la tela, antes de realizar los cortes, siguiendo el hilo de la tela. 

¶ Al momento de realizar los cortes cuido fueran derechos. 

¶ Verificó que las figuras de la tela se alinearan cuando fue necesario. 

¶ Mantuvo una buena apariencia (limpia y presentable). 

¶ Al realizar los cortes cuido de estar libre de objetos los brazos y manos. 

¶ Cumplió el reglamento interno del taller. 

¶ Fue cuidadoso en el manejo de la máquina de cortar y las tijeras. 



 

 

El diseño  

El diseño de modas se encarga de diseño  de ropa  y accesorios creados dentro de las influencias culturales  

y sociales  de un período específico. Representa el estilo e idea del diseñador según su talento  y 

conocimientos . No debe de confundirse con el corte y confección  o la sastrería, pues aunque el diseño de 
modas esté muy ligado a estos, en realidad es una tarea distin ta, es una actividad en la que participan de 

forma activa tanto hombres como mujeres , aquí podrás hacer tus propias creaciones y hacerlas realidad , 
los límites tú  mismo te los pones ,  concibe tus propias creaciones y sorprende a los que te rodean tienes l a 

oportunidad en tus manos.  Existen muy buenos ejemplos de grandes diseñadores en la historia 
internacional, los cuales han creado marcas conocidas a nivel mundial.  

En el estado de Guanajuato se realiza anualmente un evento que busca promover   nuevos t alentos, en él 
puedes participar,  apóyate con tu profesora de capacitación, busquen la convocatoria  y participen o al 

menos consideren  una visita de prácticas al lugar en el que se realice el evento, para observen las 

creaciones de gente que incursiona e n  el diseño.   
 

Concurso de Moda y Diseño  

 

CREÁRE es un Concurso Internacional de Moda y 
Diseño, creado en el 2007 por el Gobierno del Estado 

de Guanajuato. Basándose en el principio de que la 
mejor solución al problema de la basura, es NO 

generarla.  
Por lo tanto CREÁRE en su Sexta Edición, hace una 

abierta invitación a todos los Estudiantes de diseño y Diseñadores profesionales, de Nacionalidad 

Mexicana y Extranjera a participar en CREÁRE, Con curso de Moda y Diseño . Para participar en las 
categorías de:  

 
Estudiante o  Diseñador  

 
¶ Prendas de Vestir - Dama  

¶ Bolso - Dama  
¶ Calzado - Dama  

¶ Calzado ð Caballero  
 

La cada vez mayor consciencia entre los consumidores de la importancia del reciclaje y reúso, trae al 

mundo de la moda un nuevo panorama de opciones creativas que van desde la transformación de 
prendas y artículos de moda para darles usos nuevos hasta el uso de materiales de desecho para 

convertirlos en originales propuestas de moda  

 

Bocetaje  

El bocetaje es un paso primordial para que nuestros diseños 

tengan un significado coherente y sean estéticamente 

funcionales, es una alternativa para representar ideas propias o 
por encargo, tratando de representar las características 

principales de lo que se va a desarrollar . 

¿Cómo  empezar a Bocetar?  

Actualmente existen muchos programas de bocetaje como 

permite bocetar, Pero si no contamos con e llos por ahora no 
debemos preocup arnos , ya que aún  tenemos el buen y siempre 

a la mano papel  y su inseparable compañero lápiz ,  una hoja de papel te permite tener un libre  albedrío  al 
momento de diseñar, además  que tu mente empezara a entrenarse y a recordar las partes importantes de 

tu diseño.  La finalidad del boceto es poder plasmar de forma rá pida una idea y modificarla cuantas veces 
sean necesarias antes de empezar a desarrollar tu d iseño final, El boceto  se aplica a cualquier cosa que 

diseñemos , ya que nos ahorrará tiempo en terminar un diseño, ya que de que  aquí  parte todo y será 

http://es.wikipedia.org/wiki/Dise%C3%B1o
http://es.wikipedia.org/wiki/Indumentaria
http://es.wikipedia.org/wiki/Cultura
http://es.wikipedia.org/wiki/Sociedad
http://es.wikipedia.org/wiki/Talento_(aptitud)
http://es.wikipedia.org/wiki/Conocimiento
http://es.wikipedia.org/wiki/Corte_y_confecci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Sastre_(oficio)


nuestra guí a durante todo el proceso del diseño, con esto quiero decir que un diseño p uede tener uno o 

varios bocetos.  

Empecemos a practicar  

Ejercicios básicos (líneas)  

Líneas rectas, al hacer trazos con el lápiz manteniendo la misma dirección vas a obtener líneas rectas ya 
sea horizontales o verticales.  Las horizontales se hacen de derecha a izquierda y las verticales de arriba 

hacia abajo.  

Las líneas curvas, son las q ue resultan de variar la dirección durante el trazo, con ellas podemos formar 
espirales, onduladas, figuras cerradas, figuras abiertas, etc.   

 

 

 

 

 
 

A partir de las líneas rectas y curvas puedes hacer formas geométricas, combinando tanto líneas como  

formas es posible lograr cosas más elaboradas,  sólo es necesario que vayas desarrollando la habilidad 
por medio de la práctica.  

 



Algunos de los dibujos más sugestivos se logran con una mezcla 

adecuada de simples líneas y formas básicas, es cuestión de que lo 
hagas con  soltura y practicando . Recuerda que una línea es capaz de 

expresar emociones, una línea gruesa por ejemplo se asocia con 
audacia, una línea recta con fuerza y estabilidad, una línea en zigzag 

con emoción, etc.  
 

El Lápiz, recuerda que par a el dibujo y bocetaje el lápiz es un elemento 

importante,  ya que su dureza o blandura, la punta, etc. son 
determinantes en la calidad de sus trazos, una punta muy afilada da 

como resultado líneas claras e incisivas, mientras que una punta roma 
da un aspe cto más suave al dibujo.   
 
1 -  Cómo dibujar pliegues  

Para empezar a dibujar ropa, hay que dominar 
el concepto de pliegue. Observa que de 

manera natural las telas se pliegan, puedes 

probar con un pañuelo o un trozo de tela que se 
pliega como en el dibujo .  

Es importante destacar las siguientes partes:  

¶ A: El punto de tensión, que estira la tela y 
generará arrugas (no tiene por qué ser 

un punto, puede ser una zona).  

¶ B: La caída. En este caso es sencillo: la gravedad hará que la tela caiga hacia abajo.  

¶ C: La c urvatura que deja la tela en su parte baja. En este caso, no podemos ver la parte interior del 
pañuelo porque la perspectiva nos lo impide.  

Pues estos tres conceptos son fundamentales para poder dibujar bien los pliegues. No se trata de que sepas 
copiar u na imagen que tenga pliegues, sino de que seas capaz de intuir pliegues en la ropa por ti mismo, 

sin mirar otra imagen.  

Vamos a estudiar el concepto de pliegue de una 
forma muy interesante: a partir de la figura del cono . 

No se me ocurre un método mejor pa ra asimilar este 
concepto lentamente. Dibuja en un papel las 

siguientes figuras:  

Para dibujar un cono, sólo tienes que dibujar una 
circunferencia, marcar un punto (que será el vértice) y unir el vértice con los dos puntos correspondiente 
de la circunferenc ia. Observa las figuras de arriba. Son conjuntos de tres conos . 

Te invito a dibujar conjuntos de tres conos (o más), tanto desde arriba como desde abajo . Seguro que ya 

lo sabes, pero piensa que cuando vemos a estos tres conos desde abajo, podemos ver su ba se, y sin 
embargo, si miramos desde arriba, no podemos verla. Entender este concepto es realmente útil para dibujar 
ropa.  Ahora que ya tienes las figuras dibujadas, vamos a darles soltura. El trazo suelto, redondeado y 

decidido es fundamental para dibujar . Intenta transformar las figuras que has dibujado en telas con el 

simple hecho de concentrar las bases de los conos y darle soltura al trazo. Observa los dibujos siguientes:  

 
 



Ejercicio  

Crea tus propios conjuntos de conos, de 3, 4, 5, 6... Conos  y conviértelos en tela, tanto desde arriba como 
desde abajo.  

 

 

 

 

 

 

Ahora vamos a dibujar solamente medio cono hueco sin base . Sí, imagina que tienes un cucurucho de 

galleta de helado (que no tiene nada dentro), y le haces un corte por la mitad de forma lo ngitudinal. Con 
este dibujo vamos a dibujar una serie de pliegues conjuntos, que son la base para dibujar faldas:  

 

En la siguiente imagen puedes ver las siguientes figuras:  

¶ A - Figura del medio cono hueco sin base.  

¶ B - Misma figura, pero dibujada con solt ura, como si fuera un trozo de tela.  

¶ C - Conjunto de figuras semejantes, una detrás de la otra. Si has entendido todos los dibujos 
anteriores sobre conos, ahora no te sería difícil dibujar una figura como ésta. Si tienes cierta 

inteligencia, seguro que ya estarás relacionando este trazo con algún tipo de ropa.  

Al igual que antes con los conos, sería ideal que practicaras estos pliegues vistos desde arriba y desde 
abajo. Observa la siguiente figura:  

 

Dominar estos pliegues es imprescindible para dibujar rop a. Se parecen a las figuras que hemos hecho 
antes con conos.  

Aquí hay algunas cosas para destacar:  

¶ Figura que se ve desde abajo: Fíjate que los reversos de la tela pueden verse parcialmente. Para 
que el lector lo entienda así, esa parte está sombreada . Si te fijas bien, la parte vuelve hacia arriba 

y se esconde tras la tela (igual que pasaba con el medio cono).  

¶ Figura que se ve desde arriba: Fíjate que las partes interiores no se ven . Igual que pasaba antes con 

el cono. Para darle algo de profundidad, se h an marcado la separación de cada "onda" de esta 

cortina con un pequeño sombreado.  

¿Qué tiene que ver esto con ropa? Pues bastante. Podemos aplicar estos ejemplos al dibujo de una manga 
de un jersey. Primero vamos a ver una manga en vista picada y después e n contrapicado. Observa con 

atención la siguiente figura:  



Cosas que podemos sacar en claro de esta figura:  

Dibujo picado:  Observa la 

imagen. Las arrugas de la 

manga caen en forma 

descendente. Fíjate que las 
"ondas" altas están por 

encima que las que están  
más abajo. OBVIO. Estamos 

mirando desde arriba , por lo 

que nunca podríamos ver 

por delante a las partes 
bajas de la manga. El gráfico 

te muestra en qué orden 
puedes dibujar estas líneas 

para hacerlas de forma 
natural. Si te fijas en la 

imagen de la izquie rda (la 

que está mal), en el punto J 
las curvas de los pliegues 

hacen que la parte de abajo 
se interponga a la parte de 

arriba. Esto es contradictorio 
con el trazo que hemos 

hecho en el punto I, por lo 
que el dibujo es incoherente . Existen perspectivas muy  concretas y forzadas en las que podemos obtener 

curvaturas aparentemente contradictorias, pero si estás empezando, no deberías meterte en eso.  

¶ Dibujo contrapicado:  Más de lo mismo, pero al revés. Si miramos desde abajo, las arrugas suben de 

forma ascenden te. Primero vemos las "ondas" cercanas a la axila, que están "por delante" de las 

"ondas" que terminan en la manga. El gráfico azul te describe cómo dibujarlas. Si observas la figura 
de la derecha (la que está mal), comete el mismo error que la imagen erró nea anterior.  

Si has entendido estos conceptos, ya tienes bastante capacidad para entender cómo funcionan los 

pliegues. Ahora sólo tienes que observar y practicar. Piensa que no es lo mismo un pañuelo que se sujeta 
con una mano que un pañuelo que se sujet a con dos, por ejemplo. Pero bueno, si has aprendido algo, 

bueno es.  

Empezando a dibujar camisas  

Existen infinidad de prendas para ponerse en la parte 

superior ; tenemos un dibujo de una camiseta básica 

para hombre y otra para mujer. Las imágenes son las 

siguientes:  

Los puntos que considero interesante en el dibujo del 

chico son:  

¶ A - El cuello. El tipo de cuello varía en función 
del tipo de camisa. A veces nos equivocamos y 

dibujamos un cuello redondo y dos viñetas más 
tarde, en forma de pico (¿por qué plu ralizo si 

sólo lo hago yo?).  

¶ B - La arruga del hombro. En casi todos los casos, veremos que se marca la curvatura que 
corresponde al hombro. Recuerda que aunque no lo estés dibujando, el brazo del personaje está 

ahí,  y tienes que imaginarlo como una línea invisible. 

¶ C - La arruga del pecho. Normalmente, definimos con un pliegue la forma del pecho antes de 
empezar el abdomen. En un cuerpo atlético sano, el pecho del hombre es más ancho arriba que 

abajo, por lo que la camiseta podría tomar esa forma (aunque e sto depende del estilo de dibujo).  



¶ D - La caída de la camiseta. En este caso, lleva la camiseta por dentro, por lo que se crea una 

pequeña "bolsa" que abomba la parte alta de la cintura. Observa que en este caso los laterales 
están ligeramente inflados y q ue se han dibujado unas arrugan en medio, que representan que la 

camiseta está doblada y metida dentro del pantalón.  

Los puntos que considero interesante en el dibujo de la chica son:  

¶ A - El cuello. Lo mismo que antes.  

¶ B - El hombro. Ten en cuenta que el brazo de una mujer suele ser más delgado que el un hombre, 

que la las prendas caen de forma distinta. Todo depende del estilo de dibujo y de ropa.  

¶ C - Los pechos, se creará una arruga de una forma u otra en la camiseta. Esto es artísticamente 
relevante. Si  la chica lleva la camiseta por fuera del pantalón, la camisa caerá hacia abajo tras 

pasar por los pechos, y éstos se verían menos marcados. Sin embargo, en el ejemplo, se lleva la 
camiseta por dentro del pantalón, por lo que la ropa de adhiere más a la fi gura, y normalmente se 

marcan los pechos haciendo un trazo o sombra en el punto C'.  

¶ D - En este caso, para no hacerlo igual que el anterior, en lugar de abombar la parte baja se ha 

apretado, y se observa que a nivel de arrugas el efecto es similar.  

En el siguiente ejemplo vemos una camisa con botones y 
cuello. Sólo quiero demostraros lo ambiguo que es dibujar 
una de estas prendas, porque podemos estar ubicados en 

cualquier época, y el dibujo de la camisa cambiar por 
completo. Mirad la imagen:  

El primer dib ujo representa una camisa "normal". Fíjate en el 
cuello: tiene unas sombras para darte profundidad  a esa 

parte de la prenda. Se forman arrugas en la parte de las axilas 

y el alto número de arrugas en el brazo nos invita a pensar 
que la camisa está algo ceñ ida  al cuerpo.  

Sin embargo, el otro dibujo presenta una camisa al estilo pirata, más ancho y con más florituras. Fíjate en 

los ¿volantes? que lleva esta camisa. Fíjate en cómo caen las mangas, haciéndose más anchas a medida 
que descendemos. Hay menos arru gas porque  la ropa cae , y se deja influir menos por el movimiento del 

brazo.  

 3 - Dibujar camisas a partir del cuerpo  

Cuando tengas algo de práctica, podrás dibujar la ropa 
directamente, pero al principio, te recomiendo que dibujes la 
ropa sobre el cuerpo humano . De esta forma nos saldrá perfecto; 

evitaremos errores como dibujar brazos demasiado largos o 
"cortar" partes del cuerpo.  

Puntos a tener en cuenta en la imagen superior:  

¶ Hombros - Dibujar los hombros del personaje te ayudará 

con el dibujo de tirante s, por ejemplo. Te ayudará a colocar mejor la parte alta de la prenda que 

estés dibujando.  

¶ Pecho  - Recuerda que el pecho es fundamental (en ambos sexos), y que si la ropa se ajusta al 

cuerpo, hay que marcarlos de alguna forma. Dibujarlos primero te ayudará  a ubicar la zona 

pectoral y a colocar las arrugas y las sombras donde corresponde.  

¶ Codo  - Si dibujas el brazo completo antes, podrás ubicar con facilidad los codos. Así evitamos 

errores. Conozco casos de chavales que al principio, dibujan una manga doblad a (un codo bajo 
ella), y después, al salir, dibujan otro codo (¿dos codos?). Puede que pienses que es una locura, 

pero este error es más común de lo que pensáis.  

¶ Vientre  - Dependiendo de la caída de la prenda o de la gordura del personaje, la zona del 

abdo men es un punto de referencia. Dibuja el cuerpo desnudo para saber dónde empieza la 

cadera. Dibujar prendas en las que el ombligo sea visible nos ayuda a ubicar este punto, así que 
puedes tenerlo en cuenta.  



¶ Manga  - La manga también se puede abombar como la  parte baja, o ceñirse a la muñeca, pero 

dibujar el antebrazo y la muñeca te ayudarán a realizar este paso con más facilidad.  

¶ Parte baja  - ¿Alguien sabe cómo se llama esto en realidad? En fin. Tienes que tener en cuenta que 

según cómo lo porte el personaje , cada prenda caerá a una altura distinta, así que ten en cuenta 

siempre dónde está la cintura para no equivocarte.  

A continuación, un detalle del dibujo anterior, convirtiendo el dibujo del desnudo en dos tipos de prenda: 
con brazos cubiertos y descubiert os. 

 

¶ A - El dibujo rojo nos ha ayudado a ubicar el tirante  de forma correcta.  

¶ B - Fíjate que en ambos dibujos se ha señalado la separación  de los dos senos con una pequeña 

sombra.  

¶ C - La arruga del vientre se mantiene igual en los dos dibujos, porque aunque las prendas sean 
distintas, la caída es igual.  

¶ D - En la versión de manga larga, se forman arrugas en el codo . Observa que hemos seguido la 

norma descrita en el punto anterior, cuando dibujábamos pliegues con los conos.  

¶ E - La manga se abomba y cerr amos la muñeca.  

Es evidente que los dos dibujos han salido tan semejantes entre sí porque ambos se han realizado a partir 
del mismo cuerpo. Practica esta técnica, la de dibujar prendas a partir del cuerpo real del personaje, y 

verás cómo llegas a tus prop ias conclusiones . 

4 - Cómo dibujar pantalones  

Me es complicado explicar claves para dibujar pantalones. El 

pantalón es una prenda muy ambigua, que, al igual que las 
camisas, puede ir tanto ceñida (apretada) como holgada (ancha). 

En todas las lecciones de dibujo consultadas, se dibujan los 
pantalones viendo al personaje de frente, de espaldas y de lado.  

Puntos a tener en cuenta en la imagen superior:  

¶ A - Arruga que delimita el comienzo el pantalón. 
Sinceramente, ya no me parece una línea tan básica como 

cua ndo hice el dibujo. Creo que da una sensación de que 
el pantalón se ajusta a la cintura con un elástico. Ten en 

cuenta que los pantalones antes se llevaban más arriba que 

ahora. Todo depende de las modas.  
 

¶ B - Las arrugas de las partes nobles. Variará depe ndiendo de lo complejo del dibujo y de la postura, 
pero tenlas en cuenta.  

 
¶ C - Las rodillas generan arrugas en el pantalón. Además de que es lógico, esto  ayuda al lector a 

identificar dónde están las rodillas del personaje. Observa el dibujo en C', que com o está de 



espaldas, tiene una arruga horizontal detrás de la rodilla. Si te fijas en las rodillas del tercer dibujo, 

las arrugas son más pronunciadas, porque la rodilla está más flexionada.  
 

¶ D - Los bajos de los pantalones (todo un mundo también si hablamos de modas) en este caso casen 
con algo de "campana". En D, como se ve de frente, la curva es convexa desde arriba, porque se 

entiende que los pantalones caen sobre los zapatos. Sin embargo, en D', la curva es contraria, 
porque se entiende que los p antalones caen tapando la parte de atrás de los zapatos. ¡Esto 

dependerá del personaje, pero es para que veas las diferencias!  

 
¶ E - Esta parte c ambia radicalmente desde atrás . La línea de dibujo en este caso suele ser más larga 

que la de B, y puede tener l a forma para ayudarnos más a identificarlo.  
 

¶ F - En este caso, el dibujo está de perfil. Esta breve línea que hay cruzando el centro del pantalón 
(que dependerá del modelo de pantalón, obviamente), nos ayuda a darle profundidad al dibujo, 

y que no parezca algo plano. La línea tiene que describir un punto intermedio entre el trazo 
izquierdo (el de los  cuádriceps) y el  derecho . 

 
Igual que hemos dicho antes, dibujar la anatomía desnuda de los personajes nos puede ayudar a versionar 

los pantalones, para convert irlos en faldas u otras prendas sin perder la coherencia del dibujo. Simplemente 
observa cómo han evolucionado estos bocetos a partir del boceto inicial.  

 

 5 - Análisis de arrugas en imágenes  

Una de las claves para que aprendas a 

entender cómo se dibuja l a ropa es que 
estudies los puntos a destacar en el boceto . 

Como de costumbre, aprenderemos que 
cada uno tiene su estilo , pero que, aunque 

unos dibujantes se paran más en los detalles 

que otros; aunque unos dibujantes dibujan 
ropa de forma más compleja que otros, todos 

cumplen unas pautas mínimas a la hora de 
dibujar ciertas prendas . Analiza esas pautas 

mínimas y podrás dibujar todo tipo de prendas 
adaptadas a tu estilo . 

Primero vamos con un dibujo complejo,  ob serva la imagen de abajo, fíjate en la ropa . ¿Te parece algo 

sencillo de dibujar?  
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Equipo  y  Herramienta del taller  

 
Presentación  

 
La costura es el método por el cual se unen dos o 

más telas al perforarlas y entrelazarlas con un hilo. 
En épocas pre -industriales esto se hacía 

simplemente en forma manual con aguja e hilo. 

En la actualidad se utilizan máquinas de coser.  
En este curso po drás aprender a confeccionar y 

elaborar accesorios de una forma fácil y práctica, 
lo que tienes que hacer es participar de forma 

activa en las sesiones de capacitación con tu 
profesor, atender sus indicaciones y practicar 

hasta desarrollar las competencias  necesarias, 
para que posteriormente puedas crear tus propios 

diseños y productor. .  
 

El primer paso que daremos es conocer el equipo  y herramientas del taller  

 
Considera que algunos de ellos son de uso cotidiano y tal vez ya los conozcas, por lo tanto sólo se 

mencionan, algunos otros que tal vez sean nuevos para ti, están acompañados de una imagen, para 
que puedas ir familiarizando con ellos, las imágenes y características pueden variar un poco en relación 

a los que utilices en tu capacitación pero sus características son básicamente las mismas, todos ellos 
los vas a ir conociendo en sesiones posteriores con tu profesor.  

 
Se presentan en una tabla en la que aparece una imagen  de referencia, recuerda que lo que se 

encuentre es tu taller puede tener varia ntes relacionadas con el periodo en el que haya hecho la 
compra del material o con el proveedor que la  suministrara, entre  el nombre y la imagen tienes un 

espacio en blanco, te propongo que allí escribas las notas relacionadas con los comentarios de tu 

profesor al analizar los artículos, de manera que tengas referencias clave sobre su funcionamiento, 
forma de uso y/o recomendaciones.  Es probable que existan algunos artículos que no se incluyeron en 

la tabla, tu profesor los considera importantes te los m ostrará para que los conozcas y sepas cómo 
usarlos y qué cuidados tendrás con ellos, para estos se incluyen unos espacios en blanco para que los 

incluyas.  
 

Aceitera para máquina                                                           

                                                                   Cuentahílos  de aluminio                                                                  



 
  

 

Juego  de desarmadores                                                      

 

                                                                 Descocador                                                                    

Llaves Allen  juego                                                       

                                                                                   Lupa manual                                                                                     

Máquina cortadora de cuchilla circular                                          

          Máquina de costura recta     



 
  

 

                   Máquina de costura recta                                                    

                                                Máquina industrial overlocker                                              

Mechero de alcohol                                                          

 Ojalador para máquina de costura recta  

Pinza mecánica                                                                                 



 
  

 

                                    Plancha de vapor por gravedad                                      

Tijeras de piquitos ( zigzag )                

Extinguidor de fuego: De 6 Kg, polvo seco ABC, carga incluida, pieza  

Agujas                   

                                                            Bobinas  



 
  

 

            Placa y pie prénsatela                                                     

                                                                                          Porta bobina                                                                                            

                                       Pinza de enhebrar                                                                                          

 

Completa la lista de equipos y herramientas importantes que faltan en la lista anterior  
 

 

 
 

 

 

 
 

 

 

 
 

 

 



 
  

 

Los Hilos 
 

El grosor del hilo que se utiliza para coser una prenda está en estrecha relación con el grosor del tejido 
a coser y con el grosor de la aguja que se debe colocar en la máquina de coser.  El hilo de coser deberá 

ser resistente pero también elástico. Por lo general el 50% de los hilos de coser 
son de algod ón 100% o bien de alg odón y su mezcla con poliéster. También se 

encuentran en el mercado hilos de poliéster 100%, o de nailon 100%, pudiendo 
este estar como filamento continuo o bien como fibra cortada. Es preferible que 

los de filamento continuo, cuando s e usan en las  costuras de overlocker , sean 

texturizados o voluminizados.  Los hilos de algodón 100% si están mercerizados 
no encogerán al lavarlos, por el contrario, los sin mercerizar van a encoger notablemente, lo que puede 

producir un defecto de frunce e n la costura que, a veces, es deseable (ropa casual). Cuando hay 
mezcla con poliéster o bien poliéster 100%, no existe el encogimiento dado que el hilo ha sido 

previamente «fijado» con calor.  El problema que puede aparecer con hilos de poliéster o nailon e s que 
al coser con máquinas modernas de alta velocidad, el roce del hilo en el ojo de la aguja produce calor 

pudiendo fundir las fibras del hilo. De tal manera  la costura quedará dura por el hilo fundido y además 
se pueden producir excesivas roturas de hil o durante el proceso de ensamblado  

 
Las agujas  

 

Existen en el mercado una gran variedad de agujas de coser. Para 
reconocerlas e identificar grosor se l es asigna 

un número métrico . 
 

La aguja de coser está compuesta por el talón, 
el tronco, el ojo y la punta.  

 
La elección de la punta de la aguja debe 

corresponderse con las características de las 
telas (materia prima, tipo de tejido). La 

generalidad de los tejidos se cose con agujas 

de punta redonda normal; sin embargo es 
recomendable el uso de agujas con  puntas 

especiales para algunos casos.  
 

La selección del tipo de aguja puede 
determinarse a partir del siguiente cuadro que 

relaciona tipo de hilado con Número de aguja.  
 

En caso de las telas de tejido de punto se 
recomienda utilizar agujas lo más finas posible 

y con punta «bolita » para evitar rotura de hilos 
y el consiguiente agujero en el tejido.  

 

En el caso de los tejidos planos y en especial 
aquellos con alta proporción de fibras 

sintéticas se prefiere el uso de agujas 
especiales que permiten que se disipe el calor 

generado en la aguja ya sea por la fricción con 
el hilo de coser y/o con la tela.  

La temperatura de una aguja durante el proceso de costura puede superar 
los 300°C según el tipo de tejido y la velocidad de costura que alcance la 

máquina. Es tas temperaturas no producen problemas graves si se trabaja 
con hilos y fibras naturales, pero sí con fibras sintéticas.  

 



 
  

 

 

Máquina plana recta industrial  
Como parte del equipo que se  te presentó en el apartado anterior, vamos a hacer un análisis especial 

de uno de los principales, la máquina plana recta industrial, de manera que sea la primera empieces 
a manejar y por consecuencia a dominar, ya que al mane jar apropiadamente esta, vas a poder 

desarrollar de manera más fácil habilidades con las otra máquinas que son parte de este taller.  

 

 
 



 
  

 

 

 
 
 
 



 
  

 

 
Conociendo la  máquina recta plana  

 

Ahora si entremos en materia en el conocimiento de la máquina recta plana industrial, probablemente 

en tu taller existan algunas máquinas diferentes a la que se presente en las imágenes,  con la ayuda de 
tu profesos identificas las diferencias y toma las c onsideraciones necesarias, ya que de manera general 

se trata de las mismas partes y principios, con algunas variantes.  
 

Análisis general de la máquina recta plana industrial, en la imagen que se te presenta a continuación 

encontrarás un ejemplo típico, tiene señalados con números algunas de las partes principales, en la 
página siguiente encontrarás una tabla en la que se de scribe de manera general la función de cada 

una de partes numeradas.  
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