


FASHION & PRODUCT DESIGN 2TALLER EXPERIMENTAL
El taller pretende recuperar un territorio por el que 
transitaron, con éxito, grandes arquitectos del s. XX. Un 
paisaje fértil que hoy en día se convierte en un NICHO 
DE OPORTUNIDAD  para diseñadores y arquitectos, que 
comparten metodologías de trabajo y asisten a una 
desaparición de los límites entre disciplinas clásicas. 

Las vanguardias entendieron que el diseño de 
la indumentaria y de los objetos que forman 
el hábitat formaba parte del proyecto total 
revolucionario. Para ello utilizaron las “artes 
aplicadas” y el diseño integral. Una actividad 
que se fraguó en las escuelas constructivistas, 
la Bauhaus, la escuela de Ulm o en grandes 
arquitectos como Frank Lloyd Wright, Alvar 
Aalto, Charles & Ray Eames, etc. y que ha 
continuado hasta nuestros días.



También ha sido relevante el papel de arquitectos  que 
encontraron en la Moda y el Diseño un campo de trabajo 
para realizar su trabajo y que produjo planteamientos 
revolucionarios y cambios de paradigma culturales. 
Hoy  en día asistimos a un trasvase de profesionales 
que anuncian una época feliz de retroalimentación y 
contaminación de las ideas. 

A partir de los años 80, la aparición de programas 
informáticos importados de la industria aeronáutica 
han hecho posible concebir libremente los 
edificios como criaturas orgánicas y crear formas 
antropomórficas y arquitecturas “blandas”.
No es de extrañar que muchos arquitectos han 
dado un salto natural hacia el “FASHION DESIGN” y 
son capaces de proyectar un edificio público, una 
lámpara, un zapato, un bolso o una joya.
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Recuperar un territorio que  
siempre fué de los ARQUITECTOS

OBJETIVOS
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Crear nichos de OPORTUNIDAD          
para la profesión de ARQUITECTO

OBJETIVOS
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Difuminar las fronteras
entre disciplinas

OBJETIVOS
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RETAIL

BRANDING

BIG DATA

POP UP

COMPLEMENTOS 

ESCENOGRAFÍA

DIGITAL PARAMÉTRICO

IMPRESIÓN 3D

DIRECCIÓN DE ARTE

ARQUITECTURA

REHABILITACIÓN

PAISAJE

DISEÑO GRÁFICO

INTERIORISMO

MODA

DISEÑO PRODUCTO



El arquitecto como proveedor del 

PENSAMIENTO TRANSVERSAL                     

en la cultura del DISEÑO



“Misión de la Universidad “                                                	
                             Ortega y Gasset. 1930

I.	 Transmisión de la Cultura.

II.	 Enseñanza de las profesiones.

III.	 Investigación.



Ampliar nuestra CULTURA 
alrededor de los fenómenos de 
la MODA y el DISEÑO.

CULTURA

OBJETIVO I



Aprender metodologías sobre el 
proceso de construcción de una 
MARCA.

El BRANDING estratégico.

OBJETIVO II

PROFESIÓN



Crear situaciones y dispositivos 
de intersección entre el ARTE, la 
MODA  y el DISEÑO.

OBJETIVO III

INVESTIGACIÓN



Ejercitar el PENSAMIENTO 
TRANSVERSAL y el                
TRABAJO INTEGRAL CREATIVO 
que permita liderar equipos de 
DISEÑO GLOBAL.

TRANSVERSALIDAD

OBJETIVO 
GLOBAL



 Departamento: Proyectos Arquitectónicos.

 Estructura Docente: El taller se estructurará en: 
- Clases introductorias sobre la historia del diseño, metodologías de proyecto, situación

actual del sector, tecnologías asociadas a la producción, cultura de la autoproducción,
panorama de las escuelas de diseño, etc.

- Estudio de casos, con charlas de diseñadores invitados que contarán sus experiencias.
- Presentación de marcas editoras o comercializadoras de productos de complementos

de moda y accesorios domésticos.
- 3 ejercicios propositivos que se detallan en el adjunto.

 Carga docente: 6 ECTS.

 Desarrollo: cuatrimestre.

 Horario: Miércoles y Jueves 15,00-17,00h.

 Conocimientos previos: No son necesarios. Recomendable programas de modelado digital y 
   retoque de imagen (Photoshop, 3D, Rhino, etc.).

 Material de trabajo: Curiosidad, Imaginación, Humildad, Mano y Cerebro.

 Profesor responsable:   Jesús San Vicente Domingo  	 www.equipo01.com

		


FASHION & PRODUCT DESIGN 2PROGRAMA CURSO

2

3

4

1 PERFUME

Diseño de un EMISOR LUMÍNICO 
PORTÁTIL.

EJERCICIOS

Diseño de un DISPOSITIVO DE 
ESTIMULACIÓN OLFATIVA para un 
artista (mito) musical.

AMULETO
Diseño de una PRÓTESIS 

CUBERTERÍA
VAJILLA Y VASO
Diseño de HERRAMIENTAS COMIDA.

ANTORCHA

 Ayudantes:   



Diagrama metodología docente
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                          DIVERGENCIA

INNOVACIÓN
DOCENTE

referencias

EMPATIZA CON EL 
ALUMNO

TÉCNICAS 
COMUNICACIÓN

PROYECTO
PERSONAL

DEFINE NUEVAS
PREGUNTAS

CAMBIO ROL
PROFESOR



© Adriana Fernández.Juanjo.Alejandro León



Gina Vermeeren©



Fanny Mayer
Maximilan Seibold
Sarah Gemoll

©



© Paula Jiménez



© María del Mar Gil



©  Tania Muro Murgo
      María Jiménez de la Nava



© Jacobo Medina© Alexandra Torres de Ayala



LOPHELIA
© Blanca Gª Ríos
    Jaime Durán



© Julia Barrueco 



BUBBLE-BUBBLE
© Paula Roldán



©Ana Fresnillo. Laura González



©Eva Vicente. Cristina Sánchez.



©María Galán
   Claudia Seguen



©Natalia Molina



© Jenny Tsakiri



© Ana María Diezma 
     Blanca Romero



©Ana Fresnillo. Laura González



©Paula Jiménez



©Julia Barrueco



© Carlota de Elvira



BEE SAFE
© Carmen Alvaredo



THE MASK
©Perla Rocio Rodriguez 



UNBREAKEABLE
©Paula Solans



“La enseñanza es INVESTIGACIÓN.

E investigar supone analizar un 
fenómeno que se ignora”.

Gilles Deleuze



La enseñanza supone, por tanto, 
asumir el DESCONOCIMIENTO como 
un dato intrínseco del hecho de 
PROYECTAR.

Así que los profesores asumimos el 
DESCONOCIMIENTO como una forma 
de enseñar.



Esto no va ser un taller de HISTORIA.

Ni de respuestas.

Ni de certidumbres.

Para eso están las RELIGIONES.



Esto va de NUEVAS PREGUNTAS.

De incertidumbres.

De cuestionar prejuicios.

De negar lo que sabemos.

De DESAPRENDER.






