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Accidental Cutting 

El método Accidental Cutting ideado por la autora se sitúa en la vertiente más experimental 
del patronaje creativo directo, donde la introducción del azar, aleatoriedad e improvisación 
en los procesos de construir prendas de vestir puede dar lugar a la génesis de volumetrías 

susceptibles de ser aplicadas también en otros objetos. Accidental Cutting hace referencia 
al método constructivo y proyectual de obtención de volumetrías complejas así como a una 
metodología didáctica y de investigación. Para la práctica de este método no es imprescindible el 
conocimiento ni la experiencia previa en la materia de patronaje.

El método posibilita la génesis de resultados formales desconocidos; está enfocado a encontrar, y 
no buscar, lo inexistente. Este método implica la génesis de materia volumétrica que no se hubiera 
podido generar de otra manera. Es decir, en este caso el método es el generador del proyecto, lo 
determina pero el resultado es sorprendente, y esta es precisamente una de las mayores ventajas 
de este método, la génesis de resultados que no son previsibles. Este hecho concuerda con la 
opinión de Federico Soriano de que un método es un proyecto (Soriano 2013, 4). Lo cierto es que en 
algunas ocasiones el empleo de un determinado método acota y cierra el resultado desde su inicio, 
pero no en este caso, ya que a través del método se encuentra lo desconocido. 

La metodología de trabajo implica procesos abiertos y ramificados, ya que cada solución lleva a 
otras distintas y a su vez esas implican otras más y así sucesivamente. Se trata por tanto de una 
metodología de investigación en continua evolución, ya que constantemente se abren puertas 
nuevas para quien la practica, dando lugar a resultados sorprendentes. La metodología incentiva 
la investigación ilimitada por sus características intrínsecas y todavía puede ser aumentada y 
multiplicada por las distintas posibilidades de aplicación del experimento generado introduciendo 
variaciones escalares, cuantitativas, de localización y distribución así como de variación de 
soportes textiles. Por lo tanto, se puede decir que el método de patronaje Accidental Cutting 
conlleva resultados sorprendentes e infinitos a partir de unidades elementales de patrones 
generados azarosamente, que no tienen identidad de patrones reconocibles ni volúmenes 
asociados desde el principio. La capacidad de multiplicación continua de resultados es una de las 
características del método que no se ha detectado en otros métodos de patronaje. En el método se 
mezclan varias técnicas y sistemas de construcción dentro de un proceso que implica unos pasos 
muy determinados a seguir que son los que lo definen, incorporando términos específicos.

Fase 1: El proceso no se apoya en un diseño previo, no existe ni siquiera una visualización 
personal del proyecto, ni se sabe lo que va a surgir a lo largo del proceso. No lo sabe ni el alumno 
ni el docente, aunque sea un experto en el método. Este planteamiento está en contradicción 
con la mayoría de los procesos tradicionales de diseño en los que intervienen patrones. Esta 
característica intrínseca es por lo tanto contraria a la construcción tradicional de los patrones 
en plano y también a las técnicas de drapeados o modelado, aunque en esta modalidad 
ocasionalmente se puede trabajar sin diseño previo, pero la mayoría de las veces se busca un 
resultado concreto visualizado con anterioridad. Si bien no partir de un diseño previo es un hecho 
significativo, a esto se suma que el patrón en sí es anterior al diseño. Se trata por lo tanto de 
diseñar a través de los patrones y no de generar unos patrones para un diseño. Esto también es un 
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rasgo característico de algunas otras técnicas experimentales como Subtraction Cutting y ciertas 
vertientes de Zero Waste como Geo Cut y Cut and Drape. No se persigue un resultado determinado, 
sino que este surge a lo largo del proceso. La realización es determinante del diseño en sí y la 
separación entre diseñador y patronista no es posible, como suele ocurrir en la industria actual y 
también a menudo en la docencia. En esta fase inicial el alumno puede dibujar formas abstractas, 
aleatorias, accidentales (por ejemplo tirando una taza de café y quedándose con la forma de la 
mancha) y éste será el punto inicial del proceso. Cualquier tipo de forma es válida ya sea una forma 
geométrica elemental o más compleja. Esta forma constituye el patrón primitivo o primario. Estos 
patrones se pueden clasificar en patrones positivos, es decir, las formas origen de la investigación, 
o negativos, que son los patrones del espacio formado con la forma positiva recortada de él. Otros 
patrones se pueden clasificar como complementarios, relativos, subordinados o jerárquicos, en 
referencia a distintas relaciones que se pueden establecer entre ellos1. El método contempla no 
solo la existencia de elementos superficiales sino también la de distintos tipos de líneas y puntos 
contenidos en una superficie. Todos los patrones iniciales son susceptibles de generar volúmenes.

Fase 2: Solo en las siguientes fases del proceso creativo se establece una analogía entre los 
elementos de la investigación inicial y unos volúmenes determinados, que además pueden ser 
variables para cada patrón, explotando la versatilidad geométrica de las formas y sus posibilidades 
de unión con otras. Esta fase se caracteriza por la exploración del máximo número de posibilidades 
de génesis de volumen que ofrece cada patrón inicial. En esta etapa se trabaja a escala reducida, 
haciendo tanto maquetas en papel como en tejido. Este proceso puede ser tan largo como se estime 
oportuno. Se comparan los resultados finales y solo se escogen los volúmenes de mayor interés. Se 
trata por lo tanto de una fase reflexiva en la que hay que tomar decisiones conscientes, observar, 
reflexionar y elegir. Se trabaja de una manera totalmente descontextualizada del cuerpo humano. En 
este proceso, en el que hay que tomar decisiones de renuncia, se pueden almacenar las maquetas 
con sus patrones correspondientes en una “biblioteca de volúmenes y patrones asociados”, uniendo 
ambos físicamente, para poder ser utilizados en cualquier otro momento. De esta manera se refuerza 
la idea de patrones como herramienta de trabajo que pueden ser almacenados en una biblioteca, 
como hace Timo Rissanen guardando unos patrones estudiados por él que sabe que funcionan bien 
en Shape Library (Rissanen 2013, 91). Esta fase, aunque de interés máximo para el método, puede ser 
suprimida cuando existe la necesidad rápida de realizar el ejercicio.

Fase 3: En esta fase se produce la confrontación con el cuerpo humano utilizando las técnicas 
de modelado sobre maniquí. Se puede hacer una aproximación en un maniquí a escala reducida 
o 1/1. Esta es una fase de decisiones conscientes y acción. Existe la necesidad de asignación 
de una escala determinada al “experimento” generado en la fase anterior. Puede ocurrir que los 
volúmenes de la fase anterior sufran cambios considerables o incluso se transformen por completo 
debido al cambio escalar. Puede que en esta fase el alumno descubra nuevas posibilidades de 
unión de aristas y tratamiento de bordes del patrón. La fase no consiste por lo tanto sólo en el 
traslado de una maqueta de la fase anterior al cuerpo humano, sino que sigue siendo una fase 
activa de creación. Aparte de tomar decisiones en relación a la escala se introducen variables de 
distribución, cuantitativas, y posibles utilizaciones de simetrías. En esta fase, de nuevo se siguen 
multiplicando los resultados. Por lo demás, se trabaja según los dictados convencionales de los 
drapeados, pudiendo incluir nuevos efectos en confrontación con el tejido, sacando partido a sus 
posibilidades de deformación. Las fases 2 y 3 se caracterizan por una mezcla de control e intuición. 
Por lo tanto, se puede decir que Accidental Cutting implica una manera de construir en 3D ya que 
las formas originales planas carecen de volúmenes asociados reconocibles. Esto no suele ocurrir 
con patrones obtenidos con técnicas tradicionales, en los que se puede establecer equivalencia o 
lectura volumétrica en muchos de los casos. Incluso es propio de esta técnica que ni siquiera en 
los patrones finales se sepa a qué parte del cuerpo corresponden, o si están colocados arriba o 
abajo, por lo que se hace necesaria una rigurosa descripción técnica de los patrones estableciendo 
con claridad los puntos y líneas de unión de las distintas piezas. En general se da una especial 
importancia a la tridimensionalidad. Este factor es el que realmente garantiza la facilidad de las 
construcciones y la inmediatez de obtención del patrón definitivo a través de introducción de 
cortes. Tanto construir en 3D como descomponer el volumen en plano posteriormente no suelen 
generar problemas a los estudiantes.

Fase 4: Esta fase consiste en aplanar a través de cortes el volumen generado en 3D sobre el 
maniquí en la fase anterior. Los cortes originales de las formas primarias pueden haber sufrido 
deformaciones y cambios en el proceso de modelado y además se introducen otros cortes que son 

1 El término de positivo y negativo también lo utilizan otros autores como Timo Rissanen, Holly McQuillan o Materialbyproduct 
pero lo hacen  con otra aserción (Rissanen, McQuillan 2016, 88; Transparent Seams blog 2010; Townsted, Mills 2013, 106).
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los de adaptación al cuerpo humano. Ocasionalmente se pueden introducir cortes decorativos que 
no son estrictamente necesarios para el levantamiento del volumen, para introducir variaciones 
cromáticas de tejido u otros efectos ópticos.

Fase 5: Este método demuestra cómo incluso a través de formas geométricas sencillas o 
elementales se puede llegar a resultados de alta complejidad volumétrica. En el resultado final 
del diseño no es posible descifrar cuál era la forma del patrón primario del origen del proceso. 
No es posible hacer esta lectura al igual que ocurría en el sentido inverso. Tampoco se sabía cuál 
era la capacidad volumétrica de los patrones primarios. Los volúmenes surgían en la fase de la 
realización que se incorpora en la fase de diseño. Esta es una visión holística o integral del diseño 
donde lo innovador tiene la oportunidad de suceder, en contra de la visión del diseño convencional 
y sus procesos creativos, donde los alumnos pueden perderse oportunidades creativas ya que 
tienen tendencia a dibujar lo que conocen. Es decir, diseñar dibujando induce muchas veces a 
reproducir copias de lo existente aunque no siempre es un proceso consciente  
(Rissanen 2013, 151).

Analizando aspectos puramente formales, algunas de las prendas implican construcciones de un 
aspecto a veces caótico mientras que otras llaman la atención por sus volumetrías aparentemente 
muy estudiadas. Establecer un control volumétrico es una característica propia de este método 
de un origen accidental. Existe la posibilidad de sorprender al espectador, sobre todo cuando se 
utilizan recursos como la simetría; entonces parece que el patrón sigue una ley concreta, que su 
obtención ha sido compleja y premeditada aunque en realidad se ha generado de manera más 
o menos azarosa y casi inmediata. No existe por tanto la necesidad de justificar ningún tipo de 
error, ya que el espectador no percibe que el modelo ha sido obtenido accidentalmente sino por un 
proceso totalmente premeditado, sin sospechar que el patronista puede ser una persona inexperta 
en la materia. Por el contrario, con Subtraction Cutting se generan fundamentalmente resultados 
desestructurados, caóticos, en movimiento. En Accidental Cutting esto no ocurre, aunque también 
se puede explorar la asimetría. En general, Subtraction Cutting se caracteriza por una mayor 
improvisación y espontaneidad a lo largo de todo el proceso creativo, mientras que en Accidental 
Cutting toma valor la observación reflexiva y el tanteo de distintas posibilidades antes de tomar las 
decisiones definitivas en todas las fases salvo la inicial del proceso.

Aunque Accidental Cutting puede funcionar de manera totalmente independiente, también es 
compatible con todas las demás técnicas y métodos de patronaje creativo. Existe la posibilidad 
de levantar el volumen con otro método o técnica y aplicar parcialmente elementos generados 
con Accidental Cutting. Es útil utilizar este método con alumnos que no tienen todavía nociones de 
patronaje para que pierdan miedo a la materia. Por otro lado, practicar el método con alumnos de 
cursos superiores les abre nuevos caminos y horizontes creativos. Si bien el método de Accidental 
Cutting tiene las ventajas que se han descrito anteriormente, presenta algunos inconvenientes:

• Dado que se trata de una metodología que incentiva la investigación ilimitada, el alumno puede  
 tener sensación de estar “perdiéndose algo” si no realiza o no llega a aplicar en prendas de   
 vestir el resultado de todas sus investigaciones.

• Si bien un diseñador puede generar todas sus prendas y colecciones exclusivamente con este   
 método, de ninguna manera será capaz de obtener con él los patrones de cualquier prenda 
 diseñada previamente sin el conocimiento de los fundamentos generales de patronaje, al igual   
 que ocurre con Subtraction Cutting. Por lo tanto, para alcanzar la plena libertad creativa es   
 conveniente y necesario conocer los principios fundamentales de génesis de volumetrías,   
 otros métodos y sistemas de patronaje así como entender el cuerpo humano como un sistema   
 relacional en movimiento. 
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