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Claro personaje de nuestra cultura, increible vestimenta y elementos autéctonos.




RESUMEN.

DISEND GRAFICO DE UNLIBRO ILUSTRADO 3D PARA APORTAR
A LA CONSERVACION DE LA MITOLOGIA ECUATORIANA EN
ADOLESCENTES

Lo mifologia del Ecuador es inmensa en sus mdltiples
manifestaciones culturales, la cual se ve amenazada por la
falencia en la educacion, la infroduccion de culturas extranjeras,
la globalizacion. Que afecta este contenido significativo de
nuestra identidad.

El propdsito de este proyecto es generar un material a través del
diseno editorial y principalmente con la creacion de imagenes
fridimensionales e informacion descriptiva de los personajes,
buscar finalmente interés y aproximacion al confexto juveni,
encaminando  nuevamente 1o mitologico en la  sociedad
confempordanea. De esta manera se aporta a la conservacion
de nuestra cultura.,

ABSTRACT

ABSTRACT
Design of a 3D picture book to contribute to the conservation of Ecuador's mythology in

adolescents

Ecuador’s mythology is immense in its many cultural manifestations, which is threatened
by failure in education, the introduction of foreign cultures, and globalization, affecting

the significant content of our identity.

The purpose of this project is to generate a material through editorial design, and mainly
with the creation of three-dimensional images and descriptive information of the
characters, to finally search for interest and approximation to voung people’s context;
redirecting mythological into contemporary society. As a result, we contribute in this way

to the preservation of our culture.

Keywords: Mythology, Myth, Story, Modeling, 3D Artist. Zbrush, Toy, Monster. 3D

Print, Character Design
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INTRODUCCION

v significativo expresar como este mundo mifico ha sido refraido
de nuestro conocimiento, un mundo culfural gue sin duda es una
evidencia marcada de nuestras raices y que por alguna razon
ha sido dlejado de la ruta que encaminalba su permanencia y
lo ha enrumbado hocia el olvido.

Pero, este proceso de dlferacion, combio © simplemente
desaparicion, han facilifado el paso de culturas ajenas a la
nuestra y que han sido aceptadas por nuestras generaciones.
Lo gue resulta curioso es descubrir gue muchos de los personajes
originados por nuestras etnias ecuatorianas sobrepasa vy por
mucho el concepto que fenemos de personagjes de culfuras
extranjeras.

Es necesario mencionar gue 1os persongjes miticos que se
describiran posteriormente son el resultado de una peguena
recopilacion necesaria para el planfeamiento de este proyecto
y que fueron suficientes para saber del inmenso material
ancesftral.

Personajes fantasticos, prodigiosos y extraordinarios se hacian
visitles en la imaginacion, el hombre, animales, plantas, seres
inertes, pueden alterar o modificar su naturaleza en el fiempo
de la mitclogia, asl se puede describir una gron canfidad de
protagonistas creados en el imaginario de comunidades, cada
una con independiente forma de ver y concepfuar el mundo
que lo rodea.

Todos estos mitos que surgieron de las propias culfuras comao
respuestas a las preguntas basicas de una comunidad acerca
de su origen, existencia y destino, permitieron expresar vy realzar
las creencias, proteger l0s preceptos de orden moral v regir a
lo comunidad a un relativo codigo de conducta.

Estas explicaciones idilicas, cominmente con amplio contenido
metaforico, alguna ves estuvieron presentes y de forma vivida
en cada uno de nuestros grupos étnicos, es claro que ese
periodo quedo en el pasado o nos a llegado actualmente de

manera casi imperceptible, “Necesitamos conocer
Por consiguiente, el propodsito del proyecto es fransmitir a la la historia de nuestros
juventud este material mitologico formador de cultura  para antepasados, conocer su obra,
contribuir a su conservacion en nuestras sociedad en desarrollo. su huella y su fruto; para

r
poder ser, dignos herederos
de ellos. Para poder sembrar
la semilla en nuestros hijos,

semilla de honor, rectitud y
nobleza”. (Marin, 2002)




LOS MITOS

Segun Encalado Oswaldo en su libro Mitologia ecuatoriana. un
acercamiento a la rigueza inmaterial de nuestras culturas. Los
mitos del Ecuador estan divididos en cuatro partes. cosmovision,
los relatos eficlogicos, diccionario, algunos tables. Cada uno
nos demuestra la manera individual en la gque los grupos
éfnicos visudlizaban el mundo de acuerdo a sus creencias,
experiencias y formas de vida.

“"La vida cultural de los
pueblos comienza con la
creacion de las primeras
herramientas, y al mismo
tiempo con la creacion de
los mitos, que son también
herramientas mentales para
la explicacion del mundo .
(Encalada, 2010)

Los mitos son muestras de cultura, creados de la tierra viva de comunidades.

COSMOVISION:

Es una descripcion de laformacion delmundo, la creaciony origen
del ser humano, la recreacion del mundo y acontecimientos de
la natfuraleza.

L0S RELATOS ETIOLOGICOS:

En este apartfado se da un acercamiento a la vision gue fenian
diferentes grupos étnicos de posibles causas O su manera de
enfender tal o cual suceso, por glemplo el eclipse lunar o el
porque de una planta gue poseia cualidades especificas.

imagen/02

DICCIONARID:

Existe una recopilas y descripcion de personajes fantasticos, en
mMmuchos de los casos animales gue resultalbban de la hibridacion
con ofras especies, de igual manera encontramos 1a creacion
de dioses, gigantes y mas personajes utopicos.

ALGUNOS TABUES:

Son prohibiciones, resulfados de castigos por romper reglarmentos
plonfeados por la comunidad.

15
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ETNIAS DEL
ECUADOR

H Fcuador es reconocido como una nacion multietnica y pluricutturd,
su poblacion sobrepasa los 14 milones de habitontes vy en su
ferritorio conviven 14 nacionalidades indigenos cada una con su
propia forma de vida y patrones culturcles.

iR
" - ‘A g.-
Personas pertenecientes a una nacionalidad indigena del Ecuador.

Asl se pueden identficar nacionalidades como. Awd, Chachi o
Cayapa, Tsachila o Colorado, de los Cofanes, de los Siona-Secoya,
de los Huaorani, de los Z&paros, de los Caonelos, de los Quichuas de
la sierra, de los Shuar-achuar, Afroecuatorianos.

imagen/03

AWA )

Esta efnia se encuentra ubicada en el Ecuador, en las provincias de
Carchi, Esmercldas e Imbalboura y en Colombia en el departamento
de Narino, Tiene una poblacion aproximada de 3082 habifantes,
Su idioma que es el Awa pif el misro que se encontfraria dentro
de la famiia lingistica de los chibcha al igudl que el idioma de
los Tsachias, pero Cerdn sostiene que las lenguas del Pactfico
Narinense provienen del didlecto Malla de los indigenas Sindaguas
de Mesoamérica.

SuU economia se basa principalmente  de la coza de animales
como la zarigueya, la raposa, el venado, el pecari, el 0so perezoso,
el armadillo, el coati ratas de campo, Monos y aves, su méetfodo
es a fraves de la fobricacion de rede, ceratanas, frampas, corrales.
En 1o agricultura su principd fuente de almento es 1o yuca, maiz vy
pIGtano, pero del mismo Mmodo se encargon de obtener madera
de drboles como el sande, el chanu, el chanulilo, guayacdn, entre
ofros.

Ademnds, clgunas personas de esta nacionalidad se dedican al
lavodo de oro de las orilas de los rios Mira, Carmumiol, San Juan y
Gualol.

CHACHI'O CAYAPA =

\V

Esta emia se encuenfra ubicada en la provincia de Esmeraldas
especidmente en su zona selvdafica, su poblacion se encuentra
aproximaoadamente en 8114 personas.

Su economia depende de la agriculturo, con culfivos de cacoo,
café y maodera, el platano, yuca, y malz, iguamente 1o caza es un
medio de subsistencia asi como la cricnza de animales vy la pesca.
Su vivienda generalmente esta construida en base de la chonta y
guadua, hojas de paja toquila o lizan, bejucos del monte; sin paredes
y con venflacion pura. Los espacios de la casa son destinados a
diferentes actividades familiares, tenemos. la cocing, sala, dormitorio
y habifuclimente construidas cerca de rios.

[SACHILA O COLORADO. N\

Su ubicacion esta localizada en zona 4 del Fcuador, en las
parroquics y Puerto Limon y periferia de la calbecera cantonal de
Santo Domingo (La Aurora), su poblacion alcanzaba los 2 640
habitontes (censo 1998).

Hidiora es el Tsafiqui (verdadera palalora). Tiene cierfa similitud con
el idoma de la nacionalidad Chachi y con el de la nacionalidad
AwaQ, pero a la vez registra grandes diferencias en el sisfema

fonologico, sinfGetico v en la estructura gramatical, por 1o que se
puede decir gue son lenguas diferentes.

Fuente econdmica basada en la caza, la pesca vy la recoleccion.
Actudlimente participon de la economia de mercado mediante
la ganaderia, la comerciclizacion del platano, el cacao, el café, el
ecoturismo, ademds de la practica de la medicina fradicional con
fines comerciales.

COFANES @)

-

Los cofanes se encuentran ubicados en la provincia de Sucumbios,
suU poblacion es aproximadamente de 600 habitantes en el Fcuador
y 200 en el terriforio colombiano.

Lo produccion de platano, café, fricl y maiz parala venta, yuca, arroz
y arboles frutales nativos como gualbo, camifo, aguacate y mant
de arbol representan un ingreso econdmico mMuy importante para
esta comunidod pero ademds es su principdl fuente de dimento
por o dificuttad de accesos a mercados de la zonai,

Ademds crian animales menores como 1os cerdos, galinas y patos.
Por tradicion los Cofanes son buenos cazadores, pescadores,
excelentes conocedores de la selva y de la biodiversidad.

SIONA-SECOVA L (X) ¢
v

Comparte su ubicacion con el ferritorio peruano v en el Ecuoaoor
por la provincia  de Sucumioios.  Su poblacion conocida con €l
nomibore de los encabbellados, v luego como los picjes alcanzan un
aproximado de 380 habitantes.

Su idioma es el Paicoc, familia inglistica Tucano Occidental v el
espancl como segunda lengua.

SuU economia se bosa en la agricuttura de dlimentos como o yucao,
el maiz, el arroz, platanos, y frutos como la naranja, la pina, etfc.
Son hdbiles artfesanos en la eloboracion de canoas, esto focilita
su fransporte e impusa la pesca. Ademds con la fobricacion de
cerbatana y otros elementos de caceria fomenton 1o convivencia
enfre la comunidad vy su acercamiento a la naturaleza.,

Su wvivienda forma  eliptica que dlberga famiias  extensas vy
generdmente esta construica de madera de chonta, drlooles,
Pejucos de monte, hojas de lizan, cana guadua, pambil, locata, 10
a 15 anos de vida Ut

17
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-
HUAORANI -

™

SU ubicacion se encuentra localizada en las provincias de Pastaza,
Nopo v Orellona donde estan distriouidos en 24 comunidades. Su
poblacion conocidas con el nomiore de WAO que significa gente
esta en un gproximado de 3 mil habitantes.

Su economia depende de la creacion de huertos, ademds de la
caza vy la pesca, fambién se dedican a la elaboracion de artesania
que comerciclizan en zonas dledanas. Con o infroduccion de 1as
petroleras su ingreso también depende de la mano de olra,

Sus viviendas estdn construidas de elementos que les provee
lao naturdleza vy reciben el nombre de onko, generdmente esta
elaboradas de un armason de madera y el techo cubierto de
hojas de pamera, en ela viven de 10 a 15 personas.

' A
LAPARDS Q

Ubicados en la provincia de Pastoza, su terriforio  superior las
401.006,103 hectdreas confienes una poblacion de 1300 halbifantes
distribuicos en 10 comunidades.

Su idoma Z&paro, familia inguistica /&paro, se denomina Z&paro
kayap.

SuU econormia se basa en el mangjo responsable v siguiendo 1as
reglas frodicionales © normas ancestrales de 1os recursos de la
naturdleza, solo cazan y pescan 1o necesario para la famiia y para
la subsistencia.

E culfivo de chacras vy la agriculfura de productos como la yuca,
el platono, papdiiora, chonta son su principal fuente de alimentos v
de comercio.

CANELDS Ny
7

Se encuenfra en la provincia de Napo y Pastoza vy hobiton
genercdmente zonas dledanas a rios, ademds de lugares con
climas htmedos v lluviosos que cuentan con gran variedad de flora
y fauna.

Los canelos fienen mdifioles raices que involucron a grupos Cormao
QUIjos v Z&paros, de estos a su vez desciende los cofanes, secoyas,
Achuar y Shuaras.

El idioma gque practican es el espanol v el Kichwa,

Su economia depende de la caza, la pesca, la agricuttura, la
ganoderia y son practicantes del trueque.

Su principal fuente de almentos es la yuca, pIatanos, papayas,
aguacates, gualos.

Su método de caceria ha sido cambiodo por la tecnologia, ast
el uso de la cerbatana es casi imperceptitle, cambiado por
la escopeta, de igual manera en la pesca, el uso de métodos
fradicioncles han quedado de lado vy remplazados por la cana con
anzuelos vy la dnamita,

En el caso de las viviendas existen varios modelos, algunos con
vestigios de culfuras anfiguas vy otros  influenciacos por culturas
occidentales.

QUICHUAS DE LA SIERRA .v'

Esta localzada en diferentes partes del ferritorio ecuatoriono como
el Carchi, Imbabura, Cofopaoxi, Tungurahua, Bolivar, Canar, Azuay, v
debido a los movimientos migratorios famiién los enconframos en
ofras zonas del Ecuador.

La sumatoria de fodos 1os pueblos antes mencionados da como
resutfado el aproximado de habitantes de la naciondlidad guichua
(Kichwa) de la Sierra,

H idioma, generamente se habla el espanol y Kichwa,

SHUAR-ACHUA (-‘-)

\__J

Se encuentran localizados en Perl en el aepartamento de Loreto
y en Ecuador en las provincias de Pastaza y Morona Sonfiago.  Su
poblacion es de aproximadamente 5440 habitantes.

SuU economia basada en la caza, pesca y o recoleccion de frutos
fropicales. Ademas el recienfe crecimienfo de la ganaderia ha
producido una via al crecimiento econdmico de la comunidad.
Sus viviendas son construidos en base de pambl y guadia para los
postes, hojas de pama para el fecho, bejucos y corfezas de ool
pora amarrar la estfructura, efc. una caracteristica parficulor es su
amplio espacio inferno el cuadl puede dlbergar hasta 20 personas.

AFROECUATORIANDS O

Localizados en su mayoria en la provincia de Esmeraldas, esta zona
se encuentra en un clima tropical y cdlido durante todo el ano.

SU poblocion es  oproximadamente de 450000 habifantes y
princioamente su idioma es el espanol. La construcciones de sus
viviendas guardan una relacion con su origen africano, conservon
el uso de la cana guadua vy el fecho elaborado con hojas de
pama frenzadas entre si.

SuU economia se basa en la agriculfura v la pesca en ros y mar,
aungue generalmente aprovechan los recursos que le rindan 1o
naturaleza en lo selva fropical como o fagua, el caucho y madera,

- -

Ilustracién de una escena

....

[-]
mitoldgica creada en base de contornos.

P

) -

—

imaen/4
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PERSONAIJES

En lo mitclodia de Ecuador podemos encontrar una graon canfidod
de persongjes creados de comunidades antes mencionadas,
cada una confienes rasgos caracteristicos de su grupo efnico de
origen, representativas formas linguisticas, implermentos de caza, ©
ambientes naturales de la zona se hacen presentes para designar
a muchos de los persongjes

ATACAPI

Especie de demonio gue se parece a un venado.
Suele frecuentar las orilas de las lagunas y 1os rios.
Recibe fambién el nomibre de curaga supay . (Zona
oriental).

JEENGUME

Es un espirifu de la selva. Se caracteriza por poseer
una gran fuerza. S alguien o encuentra morird
grifondo como un loco. Solomente con la ayuda de
un brujo poderoso podrd salvarse. (Chachi).

<:§E:> [WIA

Es un gigante dios, fuerte y despiadado gue devora
al pueblo v tfodo lo creado en la fierra. (shuaras).

CHIFICHA

Bajo su forma femenino oparece como  und
". ." anciona de dos caras, la delantera es de apariencio
AN / ‘ . ‘
bondadosa, pero Ia posterior es horridle, pues fiene
0jos saltones, dienfes grondes. Posee cuatro pies,
dos para caminar hacia delonte, y dos, para atrds.
(Provincia de Imbabura).

AMASANGA.

Proveniente de los quichuas de la sierra, es un esplritu
gue puede mMmanifestarse en forma de animales ©
en persona, en el ulfimo caso se encuentra armado
con una cerbatana.

origen.

Gl T e e
Los personajes se crean con caracte

CHEIVA

Animal  descomunal de  caracteristicas  indefinidas
pero smiar o un 0so-demonio de gran famano.
Enconfrarlo en la oscuridad provoca 1o muerte.
(Zona oriental),

ka#y
risticas de su comunidad de

imagen/05

PIEZAS DE
CULTURA.

H Ecuador, desde la antigiedad ha poseldo una gron canfidad
de grupos o sociedades esparcida por tfodo su ferritorio , y en
algunos casos, grupos o sociedad gue hosta la fecha no han sido
reconocidas en su fofalidad.

Increlolemente, 5000 piezas pertenecientes a sociedades antiguas
han sido recuperadas en hallozgos argueologicos vy unas 500 piezas
en perfecto estado, se hayon en una coleccion perfeneciente dl
museo CASA DE ALABADCO.

La cultura Canari, Joma-Coague, Tolita, Chorrera, Valdivio, entre otras,
se hacen presentes en esta muestra de cosmovision de pueblos
anfiguos, donde la experiencia de vida, 1o forma, 1os colores, 1o
fécnica y la materia prima se juntan para dermaostramos una estéfica
inigucilable.

imagen/06

CULTURA EN
LA SOCIEDAD

Lo mifclogia, un férmino que expresa lo mdagico, o narrativo,
lo poético, lo religioso, v por supuesto mirado hacia un espacio
femporal pasado, constituye a todo aguello gue responde a una
infension de expresar el mundo en sus origenes v fundamentos, se le
oforgon acciones disciplinarias de un colectivo y son consideradas
como un producto de la inteligencia humana a mas de una fiel
mMuestra de o cultura,

La imporfancia esta en que cuondo se conserva o fransmife un
confenido ast de significativo, se forfalece o identidad, 1o union
culfural, imprescinditle para vivir con ese senfimiento de pertenencia
y de reconocerse como parte de un lugar, saber nuestros origenes,
conocer su obra, reconocer el pasado para poder sostener un
presente v buscar un futuro.

" Divulgar a nivel popular

los mitos, es proyectar y
preservar nuestro patrimonio
cultural, en procura del
fortalecimiento de la
identidad nacional . (Barriga
Lopez, 1984)
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SITUACION
ACTUAL

Siempre es dificl darmos cuenta en la medida que nuestra cultura
desaparece, estamos MAs preocupados en como vivir en esta
denominada modernidod, acostumbbrados a ritmo de 1o cotidiano,
a esfas sociedades globalizadas vy consumistas, vy a 1o que se
conoce como una cultura verdaderamente universal. Quizd como
menciona C Fogarty. ™ vivimos en una situacion paraddjica: cuanto

= ’ E
La cultura sin rumbo en las calles de la sociedad.

mas crece el imperio de las sociedades tanto mas se adelgaza lo
presencia de 1o simbdlico’.

Enframos en una sociedad de cultura empobrecida, donde
se encuenfra desvinculada 1os sistema de valores  heredados,
Claramente desvonecidos, v la manera en gque decidimaos ver y vivir
el munao.

Pero en esfe espocio " nego ", donde la cufua se haya
infrascendente, surge una tfendencia de sensibiidad de la identidod
en una lucha por confrontar a la modermnidad, y es ese espacio,
gue no debemos ver como un problema, sino por o contfrario
CcomMo una oportunidod para estatlecer e impulsar ese gro de lo
simbdlico v la recuperacion de lo culfural,

" lo simbdlico puede unir lo roto y fracturado,
tender un puente sobre lo separado y situado en dos
ambitos diversos; por esta razon, es expresion de
encuentros y desencuentros. ~ ( Forgaty Oweena ,
2005)

-
-
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EL DISENO Y
LA CULTURA

Redlizor un proyecto de diseno, conlleva un proceso muy complejo,
que ademads de inferrelacionar aspectos fecnologicos, principios,
leyes vy métodos, se delbe considerar el amboito cultural v social,
porque se disena bao determinados pardmetros dentro de
sociedades especificas, igualmente delbe considerar al individuo
en parficular con sus conocimientos racionales, razonakles vy no
raciondles, ya gue cada uno esta constifuido psicoldgicamente
CoNn conceptos, juicios, raciocinios,  valores, conductas, creencias,
sentimienfos y emociones, representa un papel muy inmportante
para que el disenador sea capaz de aplicar el conocimiento
retdrico y semdantfico dentro de contfexto.

Lo que se espera es que se produzca una verdadera significacion
intencional vy o generado como respuesta de diseno fenga una
relacion connotafiva mdas profunda en el usuario, consumidor ©
receptor.

“"Queda claro que para la toma de
decisiones durante el proceso de
diseno, la estrategia es lograr una
mayor participacién sobre todo del
usuario ~. (Salas Preciado, 2005)

Pieza artistica basada en el folclor mexicano, dia de los muertos.

imagen/08
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LA N
ILUSTRACIO

Sibien es cierfo, la lustracion ha sufrido grandes cambios enlas ulfimas
décadas por la infervencion de la era digital, muy pocos recuerdos
permanecen cuando eran profagonistas  incuestionatles  en las

industrias cinematograficas y esa marcada época de las pe,‘ﬁc':glos !

animadas de Walt Disney, donde la técrice; el conocimienta y lo

halbilidad eran forjadores de verdades obras artisticas. Actuadl nentel .\

aun se las encuentra, No CoMao Protagonistas, Pero si{a(omo' una
parte fundamental en el proceso pc cudlguier proyecio de diseno.
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LSTUDIO DE PROPORCIONES,

H estudio de la anatornia humana juega un papel importante para la
creacion de cualquier lustracion del cuerpo, pueda esta ser redlista,
hiperredlista o hasta las lustraciones de persondies animados 1as
cudles aun conservan esa coherencia claramente reconocida

E conocer las proporciones del cuerpo humano nos permiten
lustrar  con fideldad y una aproximacion a o redl, de ser el caso,
o fundamentar una representacion de o extroordinario, de esas
figuras heroicas, legendarias idedlizadas hasta la exageracion.

imagen/10

“la cosa mas importante que debe
mantener en mente mientras se
dibuja la figura es que el humano es
esencialmente un acto de equilibrio
“. (Hampton, 2009)

PARTES DEL CUERPO HUMAND.

Como bien lo expresa la Gestalf, un fodo se compone de sus partes,
de igucl manera la relacion proporcional en el cuerpo humaono esta
estrechamente ligada, si se establece una coherencia proporciondl
en lo fofal, esta misma coherencia delbe verse en la relacion de 1o
fotal con lo que lo conforma.

Es osl que una andlisis de las parfes del cuerpo humano es
indispensable para guardar esta coherencia, asi M Hampton, en su
lioro dibujando 1a figura diseno e invencion, redliza una separacion
confrolada del cuerpo en secciones claramente identificadas que
facilita el estudio de las partes que conforman o figura humana.

Conocer fielmente la constitucién de la anatomia humana nos

permite desproporcionar acertadamente la creacion de personajes
fantdasticos.

imagen/11

LA POSE

F cuerpo hurmaono es capaz de dar una infinidad de configuraciones,
las cuales, dentro de la lustracion se denominan pose, este término
es usado para determinar las caracteristicas que el cuerpo delbe
fener para comunicar una ided, asi el cuerpo puede demostrar
dinamismo, estabilidod, poder, cansancio, efc. con la configuracion
especifica de sus partes.

Es importante el lenguadje corporal en una lustracion de la figura
humaona, ya gue generdmente se comunica calgo en ese espacio
en el cual el artista congela la accion v la convierte en imagen.

imagen/12

" La pose permite mantener la
accién en éxtasis, representar si la
accién ha comenzado o terminado,
es una posicion a punto de enganche
donde los espectadores anticipan el
resultado o se encuentran en espero
de anticipar el resto de la historia. ~
(Hampton, 2009)

EL RECURSO DE LA LINEA

Utlizado como elemento bdsico en cudlquier llustracion, fiene
SU propio lenguadje visual, el grosor v solides de una inea puede
ser usado para expresar fuerzo, estado de animo, dinamismao,
luminccion, efc. un simple frazo puede ser la diferencia entre o
representacion de una figura gorda o delgada, segdn M Hampton,
la figura humana puede ser representada con simples C y S, el
uso de fodos los conocimientos del cueroo mdas una fécnica
confroloda, hacen la diferencia entre un simple garabato vy una
verdadera representacion.

Ademdads, lalinea, desarrolla una gran cantidad de fexturas necesarias
para la representacion convincente del realismo.

I'r'... X I j r'l i g ‘ .‘I ‘4 <
Uno de los personajes mas conocidos, Superman, trabajado para un
comic netamente con lineas.

imagen/13
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EL MODELADO

3D

"H arfe refa a lo tecnologia v la tecnologia inspira al arte. Los
arfisfas  fécnicos proceden de las escuelas de diseno grafico,
donde aprenden escultura, dibujo v pintura, mientras que los artistas
fradiciondles se dedicon cada vez mdas a aprender fecnclodia. Y,
cuanfo mayor sea esta polinizacion cruzada, mdas lograrermaos armpliar
las fronteras de este medio’. (John Lasseter. PIXAR Animation.)

Los modelos 3d, no son mdas que coordenadas vy expresiones
matemadticas que por medio de software especiicos logra esa
fransformacion en una simulacion virtudl fridimensional.

Gracios a la era de la fecnologia v la gran canfidad de medios
de difusion en fodos los espacios de la vida modemna, se logra
que esta técnica se uflice en una extensa gama de confextos.
Actuamente su cplicacion va desde la produccion de peliculas, la
Tv, la publicidad, video juegos, diseno de productos, pero ademas
fambién encuentra aplicaciones en la arguitectura, la ingenierio, I
medicing, este ulfimo con la invencion de la impresion 3d, en otras
paolobras es una fecnolodgia que esta en fodas partes.

Muy vinculoda ¢ la animacion, se le considera una forma de
expresion mas dindmica que existe, considerando  su- Impacto
culfural y conectivo con las masas, asi menciona Wells, en su lioro
fundamentos de la animacion.

" Es uno de los elementos
actuales principales de la cultura
popular en el mundo , porque
refleja todos los aspectos visuales
de nuestra realidad diaria .
(Wells, 2007)

imagen/14
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HISTORIA

H Modelado 3d, vio sus inicios gracias al aporte de Pierre Bézier,
un prominente ingeniero francés, quien fue el creodor de un
método de descripcion matemdtica de curvas, las cuales por
supuesto llevan su nomibore, dicha fecnolodgia mdas farde seria
ocupada en todos los soffware de modelado CAD.

En 1970 Eoerhard Fiebig, alemadn, quien en una parte de su vida
se dedicod a la escultura, y que anos después frabgjando como
asistente de un laboratorio fecnoldgico, ayudd en colalboracion
con el cenfro de computo de Darmstant, a automatizar 1a
fransformacion de figuras plonas o que impulso a la fecnalodia
del diseno asistido por computadoral,

Desde entonces surgid el inferés por el desarrolo de esta
fecndogio, programas generados para lograr una aproxXimacion
MNAas palpable ala realidad y crear en un espacio virfual moadelos
1dos en la deformacion de mallas poligonales.

olo, en 1984, en la pelcula "H uttimo Guerrero Estelar,
=ecfo del modelado vy la animacion digital
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TECNICAS DE MODELADO

Existes varias tfécnicas de modelado fridmensional, actualmente por
la infroduccion o actudlizacion de versiones de software se han
generado nuevas técnicas pero basicamente se derrioan de as
siguientes.

Estructuras predefinioas: son las esfructuras, piezas o modelos que
vienen construidos o armados por el sisterna.

H box modelng. es una ftécnica para generar figuras complejas a
partr de un cubo o caja.

Nuros modeling: son mayas de alfo grado de complejidad, basados
en splines, su consfruccion se produce mediante 1o aplicacion o el
anilado.

Operaciones booleanas. es un método smple de modelado,
feniendo como  principdl recurso la - adicion, la - sustroccion  ©
interseccion,

BExtrude — Lathe. son técnicos que a partir de una figura 2d se
produce el volumen.

Loff. es una técnica que consta de frazar un camino del cudl se va
a producir una maya 3d.

Escultura digital. es una técnica que se cred con un fin diferente,
pero cuyo resultado revoluciond el mundo del modelado  3d,
pasicamente es el modelado fradicional o artesanal convertido en
digital.

Ademas de esfo, se puede decir que con la simple combinacion
de técnicas se puede obfener un conunto de  herramientas
completas para la creacion de moaelos tridimensionales con alfo
grodo de complejdad, queda a criterio del modelador escoger 1o
mos adecuada dependiendo del fipo de proyecto,

" Las nuevas tecnologias puede
ofrecer muchas veces nuevas
oportunidad de expresion, pero es
el creador, y no el software, quien
debe determinar la naturaleza del
trabajo”. (Chong, 2010)

[

Técnica del box modeling con su controlada y muy reducida cantidad de poligonos.

imagen/16
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LA ESCULTURA ZBRUSH ¥ LA  TECNOLOGIA PIOL VS BOX
MODELING.

/brush, progama de esculfura digital, creado por Pixologic Inc,
asado enla técnica de escultura tradiciondl, permite crear primitivas
3D, que se pueden maoldecr hasta el punto de dar forma, fexturizor
y pintar detalados modelos. Innovador v pionero, cada una de sus
actualzaciones ha supuesto una revolucion en el sector. Se emplea
princioclimente en 1o industria del cine y de los videojuegos, pero
fambién en el campo de la ilustracion v el diseno de productos.

Aungue ZBrush ha revolucionado o industria de 3D también es un
pOderoso pagquete de ilustracion por su capacidad de rendering y
el frabajo con ofros soffware, ast mismo, No hay limites a la canfidad
de poligonos gue puede utlizar en su modelo tridimensional, puede
anadir y duplicar ese modelo 3D tanfas veces como se desee.

Por ofro lado, el box modeling, como se menciond con anterioridad,
es una técnica creadas para modelar fridimensionalmente, ufiliza
un simple culbo v sus sulbdivisiones para la posterior generacion de
defdlles con el uso de poligonos editables, ofrece un método que
esta Imifado a mantfener una cantidad confrolada de poligonos,
aungue resulta eficaz para modelos geométricos, vy - ufiizado
igualmente para obfener formas iregulares, Nno es una fécnica
adecucda para la creacion de persondies justamente por el
complicado manegjo de polgonos en grandes canfidades, 10 que
es indispensable para lograr esos detdlles redlistas en los modelos.

" En algiin momento de la creacién
de experiencias 3d es necesario
generar modelos con texturas
potencialmente animadas para
poblar el mundo tridimensional con
nuevos modos visuales ™.

(tony mullen, 2011)

imagen/17

UV MAPS.

Los uv maps, es una de 1o0s principdles recursos del modelado 3d
y Que abre una ciencia conocida como shading, que en resumida
es como la superficie o el uso del uv responde al ambiente en
parametros de luminosidad, reflectividod, refractividad , efc.

El uv map permite fexturizar un modelo a un nivel de detdlle requerido
por el arfista, usando soffware como el Mari , especializado para
generar mapas manudimente vy facilifondo este proceso con un
arsenal de herramientas especificas para cada detale, v que
ademas reduce en gran medida el tamano del archivo puesto
que para el uso ya en animacion se requiere un famano confrolado
de subdivisiones en poligonos, el mapa uv permite manfener esos
detdlles infactos y que se van a ver refliejados en el rendering final.

Existe una gran cantidad de software especializados en UV maps,
se debe reconocer cual es el mas indicado dependiendo del proyecto.

imagen/18
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MOTOR VRAY

Enfra a disposicion un amplio arsenal de herramientas para una
generacion de imdgenes o escenas 3d hiperredlista, denominado
y conocido en la industria de las graficas computacionales como
el motor de renderizado, se hace factible vy alcanzable gracios ¢
que los renders que Uliizan esta técnica aplican pardmetros de
reflexion, refroccion, soluciones borrosas, matericles con iluminacion
propia, elementos frasliicidos o utlizar texturas de dispersion entre
ofros, de un modo avanzados gue permite una versafiidad Unica
en la configuracion de los matericles.

Pero, clgo que sin duda sobresale de los motores de Render
convencionales, aparte de la rapidez en procesaomiento es que
VRay permite trabgjor con luminacion global, luces  indirectas,
mMopas imradiantes, luces cdusticos, enfre otras fuentes de luz para
dar a fus escenas ese nivel noforio de redlismo.

LL RENDERIZADO

La aparicion de este termino inicio en 1980, y aungue hace alusion
a modelos netamente  tridmensioncles, fambien fue utlizado en
pelicuas como "la bela v la bestia v "Abyss', cuya técnica era
basada en imdgenes 2D.

Ya en el modelado fridmensional, representa la efopa final del
proceso de creacion, sin duda esta efopa requiere una amplia y
confrolado configuracion en el motor del Render para obtener os
resulfados requeridos, la manipulacion 1o iluminacion, asi como de
la aplicacion de fexturas, el color, el formato de salida o el plano
usado para exnibir el modelo son unos de los muchos factores
Importantes que se delbe considerar en este proceso que busca
finclmente fraducr a una de imagen tferminadai,

No se debe olvidar que parte de la calidad de un Render es influenciado fuertemente del ordenador que se utilice.
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MULTIPASS

La técnica mulficapas es el secreto de la mayoria de rendering
redlisfas, una gran canfidod de programas permife la obfencion
de estas copas por defecto , pero en el caso del VRAY un setfting
previo es necesario para obtener la mejor calidad posiole.

E motfor de render VRAY, nos permite obtener estas capas junto
con el render findl, que una vez generado faciita el control y o
depuracion de errores en pardmetros enconfrados en 1o reaccion
de la superficie del modelo antfe la luminacion y el ambiente.

Es una ftécnica que se uliiza princioclimente en la obtencion de
imdagenes, y en este caso se la redliza a tfravés del photoshop con
la superposicion de capas vy sus variaciones.

" Combinar lo que no esta ahi con lo que si
existe de forma imperceptible, y ofrecer a
los usuarios una representacién mejorada
o aumentada del mundo que les rodea
(tony mullen, 2011)

El multipass es el secreto técnico para la creacion facil de imagenes hiperrealista

imagen/20
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Escena hiperrealista y de gran calidad tanto en el render, manejo de camaras, mapas uv, iluminacién y la composicién con un rol muy importante.
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PLANDS VISUALES,

Es importante conocer como se va a presentar 1as imdgenes, para
elo se aplica los conceptos de planos visudles, el olbjetivo es elegir
el mdas adecuado segln el contenido de la imagen, por gempElo 8|
se requiere que el lector tfenga una vision del olbjeto principal y de
su enforno proximo, se aplicara enfonces un plano general. Existe
un gran contidad de plonos, a continuacion los mas asicos.

Plano general. muestra una vista generdl, informa acerca
del enforno y detalles como condiciones o elementos
ProXiMmos.

Plano de profundidad: olbjeto o protagonistas mdas su
enforno entre si sobre el gie optico de la camara reducido.
Plono medio. dirige la atencion hacia el olbjefo o
profagonista y éstos pueden legar a lenar el encuadre,
Plano medio largo: encuodre hasta la parte media del
objeto o la cintura ael protagonista.

Primer plano. en la figura humana por debbajo de la
clavicula. H rostro lena el encuodre.

Primerisimo primer plono. planos detdlle de olbjetos o en el
CQsO de personas para Mostrar os ojos o 1a nariz, boca, efc.

Plono en picado. direccion del lente desde una parte
superior generamente con el objetivo de minimizar al
profagonista u olbjeto.

Plano en confrapicado. 1o contrario al anterior v su fin es
destacar al olbjeto, engrandecer.

A través del modelado 3d, el manejo de camaras y planos toma un nivel fluido y versatil.
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DISENO
EDITORIAL

——

“vayamos a donde vayamos y hagamos lo qu
publicaciones nos rodean. En los quioscos, interm
revistas y periédicos en varios idiomas luchan p

supremacia visual ” (Bh

gamos, las
bles filas de
conseguir la
aran, 2006).
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MAQUETACION.

Se refiere ala ubicacion confroloda de los contenidos comprendidos
en fextos, Imagenes, espacios en blonco y como estos se relacionan
pOra lograr ser percibidos como una fofalidad equiitrada. Una
uena Mmaguetacion representa una facil orientacion y una particulor
sensacion positiva enla experiencia lectora, por el contraro, una mala
mMoguetacion puede resulfar en un lector frustrado y confundico.
Lo que determinard lo maguetacion es el contenido, formato y
forma de la publicacion, tipo de arfe impreso o si es por un medio
digital. Seguidamente se establece la reficula, generada a partir del
criterio del disenador vy gue es la encargada de organizar y faclitar
la ubicacion intferna del confenido, una reficula bien elalborada
aglitard el fralbajo posteriormente, por lo gue es importante dedicor
mMucha atencion a esta efapa desde el inicio.

" Un buen disefio consiste en
conseguir el equilibrio correcto entre
ambos, 6sea, disefiar una potente
maquetacion y una estructura
jerarquica clara que facilite la
orientacion en la publicacién, y que
sea de facil lectura y agradable a la
vista” (Bhaskaran, 2006).

JERAROUIA

En 1o jerargua se establece una marcada y muy coherente
persuasion visudl, los elementos de mayor importancia logran su
diferenciacion gracias a los estios tipogrdficos, esto con el fin de
guior al lector por una Mmaguetacion 1ogica y agrodable.

Los estilos fipograficos denofan diferentes niveles de importancia
segdn el uso de los famanos, fuentfes, grosores y colores. Es muy
importonte el uso adecuado de los estilos fipograficos, ademds de
gque muestra una buena jerarguizacion, ayuda al lector a encontrar
informacion concreta de una manera rapida y facl.
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FORMATO.

Se refiere a la forma fisica de la publicacion, en el caso de un arte
impreso, © en medios digitales es el drea en la que se representa
los contenidos en una publicacion.

Aungue es una parte gue deberia ser determinado por el disenador,
para elegir siempre la manera mdas odecuada de presentacion
de acuerdo a la funcion y considerando 1o experiencia lectorg,
en muchas ocasiones se encuentra ya predefinido, por ejemplo,
factores como el presupuesto afectard de forma directa la foma
de decisiones duranfe todo el proceso. Es asi que el disenador
delbe optimizar y frabbgjor con estas mitaciones para tratar de
conseguir los resultados mas satfisfactorios.
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COMPOSICION.

Este apartado se refiere a la organizacion interna de los elementos
como la fipografio, las imagenes, zonos de color O espacios
inutiizados.

" El cuerpo de la obra debe tener
una organizacion, y esta tiene que
ser evidente para el lector desde la
primera vez que entra en contacto

con el libro™ (De Buen, 2003).

LA TIPOGRAFIA

Se refiere a las letras, signos, Ndmeros, palaloras, oraciones, PAarrafos,
gue adquieren un valor especifico cuando las formas escritas logran
una idea visudl,

Factores como la legiblidad, tamanos, grosores, uso de familias
fipogrdficas, espacios entre letras v entre palcloras en un pPArrafo,
son las consideraciones Mmas relevantes al momento de seleccionar
cual fuente es la adecuada. Actuamente, aungue la mayoria de
publicaciones manfiene ya estandarizado el uso de estos pardmetros,
es conveniente fener presenfe el concepto de coda uno para
resolver problermas o planfear nuevas propuestas fundarmentadas
y con resulfados correctos. Lo que redmente se espera al elegir 1a
fipografia es que produzcan una visiblidod optfima, lectura continuo,

gue comunique y agrade al lector,

" La tipografia estd sometida
a una finalidad precisa:
comunicar informacién por
medio de la letra impresa.
Ningun otro argumento ni
consideracion puede librarla
de este deber.. obra impresa
que no puede leerse se
convierte en un producto sin
sentido” (Emil Ruder, 2001).
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AS IMAGENES

Brindao una caracteristica peculicr con la disposicion de  este
elemento en cudlguier diseno ediforial, ademdas de gque se forma
un estilo siempre visible en el aspecto estético, generamente es
usado como apoyo de un fexto principdl

La consideraciones princiodles para la aplicacion de imagenes, es
su relacion con o parte tioogrdfico, establecer el equiibro entre
estos dos componentes asegura un rftmo confinuo en el diseno.
Siempre es correcto sabber elegr el adecuado contfenido  visudl
asado en su contexto y de acuerdo a la ocasion para lograr la
aceptacion de su pdblico y la comunicacion deseada.

Una parte de vital imporfancia es la resclucion de la imagen,
aplicar una imagen con resolucion adecuada para cada medio,
sea impreso o digifal, asegura una calidod optima vy una estética
coherente,

-1 COLOR

H color puede connofar muchos  significados vy producir
diferentes emociones, es esta cudidad a la cudl reaccionamaos,
inconscientemente, la que en muchas dreas del diseno grafico se
hace siempre indispensable.

Ademads de ser un elemento lamativo para persuadird a la lecturg,
con la corecta oplicacion cromdtica se puede potenciar €l
arte mas minimalista, invadir al lector con emociones especificas,
IOVOCAr reacciones 'y pOor supuesto comunicar.

E color ol ser una herramienta que Impacta en la base del sistema
cognitivo humano, desprendio un lenguadje visual con elementos de
significacion que debion ser estudiados, resulfando en 1o que se
conoce como la semidtica del color.

Dependiendo del medio al cual se vaya a acudir paralla publicacion,
digifal o impreso, el disenador debe siempre asegurarse de que
&ste se encuentre en el formato correcto para gue su reproduccion
sea con exactitud.

imagen/27
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INVESTIGACION

DE CAMPO

H oljetivo de la investigacion es conocer como se encuentra el
fema de la mitfclogia del Ecuador, en jovenes de 14 a 18 anos, si
es un material de inferés, cual es la razon principdl por la que les
parece inferesante, salber como quieren encontrar esta informacion
y asi constatar las bases de la propuesta presentada.

ENCUESTAS

Provincia del Azuay segdn el censo del 2010, la poblacion de
odolecentes entre 14 v 18 anos esta en 74653, en el canton
Cuenca dlcanza un 52144 siendo la zona urbona  de 33.093
mientras gue la rural cuenta con 19,051,

Consicderando este porcentaje, se establecic mediante 1o feoria
de las encuestas finifas eloborar un tofal de 100 docurmentos, 10s
cudles a través de un sondeo dleatforio, pero fratcndo de que
lo contidad de encuestas enfre las edades sea equitafiva, se
obtuvieron opiniones importantes para validar el proyecto.

Como primer punto vy el mas importante, es que se constatd que
redmente existe un desconocimiento en el tema de la mitologia
ecuatoriona. Aungue no es similar en todas las edades planteadas
en el farget, existe un resulfado negativo expuesto en el siguienfe
grafico.
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En el siguiente grdfico se muestra el inferés de los jovenes por
conocer sobre femas relacionados con la mitologia. Siendo evidente
los resulfados.
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De igual manerag, se identificaron las razones princioal por 1a cual los
jovenes deseon saber de la mifologia.
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cuttural fontasia  curiosidad mitclogia

B 34% de los jovenes sin distincion de edad desean saber porgue
smplemente se frafa de un fema cutural, por una cuestion de
identidad.

H ofro 30%, de los jOvenes quiere aprender, porque conocen parte
de historias similares, ha escuchado vy desea aprender mas del
fema.

Un 1/%, desea cprender por el estio literario, los aconfecimientos y
personajes fantastico.

Y finclmente el 20% quiere saber por curiosidad.

Los medios que mdas han sido senalados como inferesantes para
encontrar este fipo de informacion son el video vy las imagenes
modeladas fridimensionalimente.

Los videos por ser un recurso muy Utiizado para ganar el inferés de
un pdolico juveni y al cuadl ellos pueden acceder lioremente. Y las
Imdagenes 3d, tal ves por estar muy relocionados dicricmente con
este fipo de material en videojuegos o peliculas.

historics en confenidos textuales, fambien han sido mencionados,
jovenes que disfrutan de la lectura y prefieren ser elos los que
establezcan y concreten mentalmente 10s personcjes e historias
desde su punfo de vista individudl,

Lo lustracion o el Dibujos, con una menor aceptacion, pero existe
un mercado destinado a jovenes que aun les inferesa conocer con
este recurso.
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fexto video Imagen 3d lustracion

ENTREVISTAS.

De igual manera se redlizo entrevistas a profesionales para conocer,
desde su punto de vista, la tecnclogia que se va a emplear en €l
proyecto o recomendacion a considerar duranfe el proceso de
diseno.

Disenador Grafico.
Cristian  Alvarracin, profesor de la Universidad del Azuay vy que
desarroldbcomo proyecto de tesis temas de la mifclogia del Ecuador.

Es significativo dar a conocer y demostrar que este tipo material
cultural es igual de importante e interesante a como lo demuestran
otras culturas, ademas que el aportar con proyectos con temdticas
similares incrementa el autoestima cultural en nuestra sociedad.
Un publico joven al estar en proceso constante de cambio mental,
resulta adecuado para transmitir e instaurar cualquier tipo de
contenido, ya que se encuentra en un nivel optimo de absorcion.
Para un proyecto con contenidos culturales, resulta importante
diversificar simbolos y significados.

Disenador Grafico.
Roberto Landivar, Profesor de modelado 3d en la Universidod del
AzuQy.

Se puede ver cada ves mas el uso del modelado 3d en el campo del
disefio, pero en el ambito local nos falta mucho por experimentar
para estar a la par de mercados como Pertt y Colombia.

El uso de esta tecnologia nos puede brindar una amplia gama de
opciones de representar una idea, integrada con herramientas
multimedia.

Es importante recordar que el dominio de una herramienta no
representa todo para obtener un buen producto, el disefio grdfico es
lo que es por su poder comunicativo y soporte conceptual.

Disenaador Grdfico.
Frmesto Santos. Profesor de la Universidod de Cuenca, realizd gron
cantidad de frabajos usando el modelado 3d.

Ciertamente, el modelado 3d en Cuenca no ha tenido mucho avance,
pero a nivel nacional, empresas como MATTE, BOT o disefiadores
independientes como Frank Quinde ya desarrollan productos
tridimensionales de alta calidad. Hay un mercado para este tipo de
productos y un futuro amplio, el tema esta en proponery desarrollar.
Aungque puede ser una tecnologia que conlleva un desarrollo costoso,
en Cuenca existen segmentos que pueden solventar este tipo de
gastos y producir material que pueden llegar a cualquier tipo de
gente, jovenes, adultos, nifnos, etc.
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HOMOLOGOS

En esta etapa, los homdalogos Nos permiten conocer, a fraves de un
andlisis , como se han desarrolado proyectos smiares tanfo con el
uso de software, técnicas, tecnolodias © procesos y de este modo
planfearnos una guia para resclver la protlemdtfica propuesta, es
un gjercicio visudl y de vital importancia.

HOMOLOGO
DE FORMA

Sisterna grafico para los libros de  historia mediante imagenes
fridimensionales.

Es una recopilacion de la historia importante de Ecuador, presentada
con una fecnolodgia diferente a la conocida en los lioros educativos,
el modelado 3d en este caso brinda una alfernativa para presentar
el confenido de una manera mas acorde y con el cbjetivo de
interesar a un pdolico joven.

Las graficas redlistas, la creacion de amibientes, presenfacion de
imagenes Unicas logradas exclusivamente por el ordenador mas
un contenido sintetizado, generan este material inferesante para ser

FORMA:

Formato impreso, lioro.

Imdagenes redlista.

Tipografia legitle mas confenido
sintetizado.

Estéfica defdlloda de elementos
importantes, frajes, rifles, espadas.
Imagenes inferesanfes, dindmicas.
Maguetacion a fres colurmnas.

FUNCION:

Texto informativo y sinfetizado.
Agradatle a un pdplico joven.
Presentacion ordenada del
confenido.

Marterial educativo.

Interés en el plblico adolecente,
Generar e implontar un méfodo
mMas inferesontfe de aprender.

TECNOLOGIA:

Modelado 3d.
Soporte impreso, libro.

aplicado en los espacios educativos.

Es un material nuevo, gue muestra a mas de los personajes historicos,
elementos importantes como uniformes por rongos milifares, arrmas,
campos de batdlla, etfc.

La educacion cada vez aplica nuevos métfodos de ensenanza,
buscondo siempre el inferés de los estudiantes a femas que
presentan  un confenidos hasta  cierto punto  "cansado’,  esta
propuesta foma el modelado 3d como medio para llegar, con o
exposicion de excelentes Imagenes, aun publico juvenil,

imagen/28
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HOMOLOGO:
FUNCION

Personajes mificos del Ecuador, plasmados a fravés de un relato
grafico lustrodo.

H objetivo de este proyecto es generar inferés en adolecentes hacia
femas culfurales, en este caso la mitologia del Ecuador usando una
fécnica manual v digital,

Lo acuarela es la técnica usada para generar personajes mificos
de grupos etnicos ecuatorionos, asl famiién mejorados por medios
digitcles para lograr un acalbado estético interesante sin perder 1o
parte manudl,

H uso de la parte imagnaria del disenador mas 1o informacion

FORMA:

H uso de lo tipografia busca
evocar esa parte arfesanal,
Cromdtica basada en pigmentos
y resulfados de la técnica usada.
Estéfica, lustrocion, pincelada.
Poesia descriptiva textual,

Generar personajes inferesantes a
un publico juveni,

FUNCION:

Tipografia informativa.
Parrafos dindmicos. Poesio
fipografica.

Cromdtica representativa,

|ECNOLOGIA:

Técnica de la acuarela.
Soporte impreso.

descripfiva de los personaijes, es el medio para concretar y generor
sus vestimentas, forma, fisiclodia, fisonormia, efc.

Un texto descriptivo es aplicado a todas las imagenes con el fin de
establecer sus origenes vy el mito,

En este caso, la presentocion de los persondjes con una estética
y los detdlles que la técnica de la acuarela representan con sus
faclidod de generar matices, texturas vy la vinculocion enfre fonos,
crea un resuttado inferesonte para el farget a mas del creativo v a
parte iImaginaria del disenador pora la creacion de los personajes
que sin duda representa la parte mas compleja del diseno.

imaéen/zs

HOMOLOGO:
TECNOLOGIA

Modelado 3d de piezos cutturcles, acopladas a una nueva estética.
Con el fin de vincular lo cultural con un ferna deportivo, los creativos
de Barclays, crecron estas mascotas que persondiizan  con
rasgos y detdlles sacados de cultura ching, a los emblemas de los
princiocles equipos deportivos europeos. Todos los personajes se
redlizaron mediante esculfura digital.

Las imdagenes nos muestran una estética interesante, pues se juega
con una cromdfica atractiva, personajes con muchos detalles v
una temdtica creativa a mas de por supuesto vincular al rey de 1os
deportes con los hinchas vy sus equipos favorifos.

FORMA:

Personcjes basados en temas
culfurales.

Vinculocion de lo culfural con un
fermna afrayente,

Grdficos atractivos.

Detfales que redlzan el diseno.
Cromdtica definida por o cultural,

FUNCION.

\ariacion del la forma de
presenfacion de un fema cultural,
Posiblerente para realzar 1os
femas culturales.

RApido acceso al contenido.

TECNOLOGIA:

Aplicacion de la escultura digital.
Medio de difusion o internet.

En este caso la vincuacion directa con un acontecimiento fan
imporfante como son los eventos deportivos y mdas si se frata de
futtbol, es el puente utiizado para transmitir rasgos caracteristicos de
una cultura a un nivel gloloal por la confidad masiva de espectadores
en todo el mundo que disfrutaon de este deporte,

Ademds la estéfica que permite el modelado 3d vy en esfe caso
resuelfo de una manera creativa, por la aplicacion cromdatica y 1os
rasgos actudlizados aplicados en los persondjes, resulfa en este
excelente producto que vinculd el diseno, la cultura y la emocion
del futbal,

iagen/30
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HOMOLOGO:
TECNOLOGIA

Samurdi, NEW appearance.

Fenfon Stephens. Encargados de modernizar ol famoso Samurdi
para crear una version mdas moderna, se propuso entonces la
creocion de imagenes muy detaladas de inea y POS. La fase
de diseno de persongjes explora los extremos de 1o que podia
ser el Samurai, de un cardcter fradicional igeramente modernizado
a un superhéroe mas exagerado. Hementos se tfomaron de
amioos rangos, colocando eventual en un hiorido. Fuertes vinculos
a un Somurai fradicional (espadas, diseno de casco, sandalias,

FORMA:

Imagen.
Exnibicion del arte.

FUNCION:

Medio publicitario.
Acercamiento a una culfurai,

TECNOLOGIA:

Modelado 3d,
Medio digital.
Mulfimedia.

ropa inferior) se les dio un foque con matericles como el metal
lacado y caucho para llegar ol diseno actud, gue fue construido y
manipulado con un detalle increlole,

H diseno propuesto en este arfe, procura maontener infacto 1as
caracteristicas del Samurai fradicional, la parte interesante es que o
animacion y el diseno mulfimedia permite, a través de la produccion
de movimientos fontasticos y recargados, mostrar una nueva version
gue procura coptar la atencion de un plblico mas juveni.
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CONCLUSIONES

A MARCO TEORICO.

Es importaonte proponer proyectos que cporfen en temas de
identidad, dar a conocer el imaginario colectivo de grupos émicos
de nuestra cultura vy cprovechar estos indicios de inferés de la
sociedad por tfermas smilares.

lgucimente, es importante satber y conocer los teorias necesarias
gue Nos van a servir durante fodo el proceso de diseno, v las cudles
de seguro nos faclitardn la obtfencion de resulfados satfisfactorios.
Relacionar durante todo el proceso de diseno al usuario, para
generar un material que redmente cumpla eficientemente  la
mayora de sus requerimientos.

D INVESTIGACION DE CAMPO,

Se evioencio el desconocimiento de los jovenes por los femas de
lo mitologia ecuatoriana.

Algo muy importanfe gue también se constafo, es que hay un
interés por conocer termnas culfurales de pdis, un fema de autoestima
cultural,

La propuesta del modelado fridimensional esta bien orienfado ya
que es del inferés de los jovenes.

La entrevistas a profesionales proyectd una idea clara en cuanto dl
fera culfural y a la tecnologia a ufilizor.

C HOMOLOGOS,

Como llegar a un plblico adolecente con el fema historico, por
gemplo, usando una imagen adecuada, texto sintefizado vy una
estéfica acorde.

No necesaricmente el uso de soffware va a producir un producto
satisfactorio, es el disenhador que, por eemplo, usando 1a lustracion
pueda generar propuestas que fambién logren ser inferesantes.
Nunca olvidar los medios de publicacion, en la actudlidad los
medios digitales fienen mucha acogida, pero es el disenador guien
determina el medio mdas adecuodo.
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TARGET.

SEGMENTACION GEOGRAFICA

Pais. Ecuador.

SEGMENTACION DEMOGRAFICA

Fdad. 14 a 18 anos.

Sexo. mascuino / femenino.

Economia. medio / dlto. Dependientes de sus padres o tutores en
cuanto a su economia. No hay una homogeneidad en el plblico.
Ocupacion: estudiontes.

SEGMENTACION PSICOGRAFICA

Ffapa de aprendizaje vy experimentacion, exponen su  opinion
personal,  extrovertidos, aufosuficiencic,  infrovertidos, tmidez e
inseguridad, impulsivos, de continuo desarrollo corporal y cambios
menfales.

SEGMENTACION CONDUCTUAL

H estlo de vida del adolecente, con influencias normdales de esta
etopa, fendencios indefinidas en cuanto a vestmenta, masica,
fecnolodia, deportes, actividades sociales, etfc.

Beneficios buscados: calidad, funcionalidod y estética del producto
relacionados con sus formas de vida, Jovenes, modernos que les
interesa aprender sobre femas culturales de una maonera acorde a
sus estilos de vida.

PERSONA DESIGN

Mi nombre es Ariel Diaz, naci en Cuenca el 1/ de diciembore de
1998, recien cumpli los 16, hace tres anos me dedico a andar en
pici, me gusta mucho al igudl gue os juegos de video, son mis
pasatiernpos favoritos.

En cuonfo @ la masica me gusta escuchar segdn lo que esfe
haciendo, mi color favorito es el rojo, casi fodos mis zapatos
deportivos tienen este color al igual gue mis gorras, me gustan
ver peliculas de terror, accion, las ulfimas de dibujos fambién son
puenas pero No Mme gustan las pelculas anfiguas, esas a blanco
y negro. No fengo lioros favoritos, no me gusta leer, solo en el cole
porgue mandaon de deber.

Estudio en el Daniel Cordova, no se que seguir en la u, tal vez

lo mismo que mi hermano mayor, él es veterinario, casl siempre
le cudo a sus perros. Tengo ofro hermano mas, €l ya esta en lo
universidad sigue sisfemas, s una carrera que No seguria, No me
gusta y ademas he escuchado gue es dificil,

Los fines de semana, generalmente, salgo con amigos vamaos a
pasear O a veces Nvifdmos a amigas al cine 'y cosas ast

Ya entre semana, cosi todos los dias, luego del colegio y si no fengo
Muchos debberes, sclgo al pargue con mibich para practicar Nuevos
frucos que veo en you fube, siempre paso con dos amigos © Con
mi prMmo, © si a veces esta lloviendo Nos quedamaos en mi casa
jJugondo en mi x box v lograr posar Nuevos Niveles.

PARTIDOS DE
DISENO.

HORMA

Formarto.
Formato horizontal. Mayor  dimension  del formato  durante 1o
publicacion abierta,

Diagramacion.

Una diagramacion simple y funciondl, que favorezca a la exhibicion
de la imdagenes, puesto que es el medio por el cual se va a generar
el interés hacia la publicacion.

Contfenicos del texto.
Forma sinfetfizada, usando la frica para embbellecer el contenido, y
dar esa sensacion expresival de primera persona.,

Tipografia,

Uso de gosores de las famiias tipogrdficas, sus famanos vy 1as
relaciones con ofras fuentes para generar una estética interesante
al forget.

Cromdtica.

Imdagenes full color, cprovechando el Render 3d y sus caracteristicos.
H uso cromdtico para aplicarse al lioro basado en cdlidos y sus
variaciones, para persondlidades activas y dindmicaos.

Imdagenes.
Ubicadas horizontamente para mantener la posicion de lectura.
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Elementos.
Apoyo de elementos visudles que favorezcan al  sisfema y
enriguezcan el diseno, parte estética.

Soporte.
Producto final impreso, gue representa 1o propuesta de - sistema
para proximas ediciones. Material de coleccion.,

FUNCION,

Funcion del producto.

Mostrar a fravés de un lioro ilusfraco 3d a persongjes miticos del
Ecucdor con sintefizados relatos  descriptivos, 1as  hazanas, sus
orfgenes o grupos efnicos al cual pertenecen. Para que por medio
del uso del modelado v su produccion de imdgenes con estéticas
del inferés del publico establecido, se logre coptar la atencion
hacia este fema cultural,

TECNOLOGIA

Medio.

La parfe principadl es el modelado 3d, mas especificamente usando
la técnica de la escultura digital v el uso del VRAY para generar
imdagenes satfisfactorias.

Soffware,

Zbrush. medio de escultura digital.

3dmax: Render.

Adobe Photoshop: refogue de imdagenes.

Adobe Indesign: proceso de maguetacion del liro.
lustrador. creacion de isotipos.

Matericles.
Papel Couche.

Acalbados.
Empastado.
Impresion laser.

PLAN DE
NEGOCIOS.

PRODUCTO.

Diseno de nominativo asi como isotioo para representar el producto,
lioro empastado de formato apaisado, con contenido cultural de
personcjes mificos del Ecuador mostrados a fravées del modelado
fridimensional.

PRECIO.
Establecido segun el farget v la calidad del producto.

PLAZA

Distribuido por medio de librerias en la ciudad de Cuenca.
Alcances. Venta de persondjes para proyectos de video juegos.
Proyectos de impresion 3D,

PROMOCION:

Uso de redes sociales.
Las ediciones confienen posters de persongjes.
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IDEACION.

En esta efapa se genera una luvia de ideas los cudles detoen estar
plonfeadas consicerando factores como el tiempo, las tecnologias,
los costos, el conocimiento previo, etc. Con el fin de proponer una
idea final v la cual va a dar solucion, en el mejor de los cosos, d
protlema o mejorar su estado actud,

Marterial interactivo, juego, de los personcies miticos del Ecuador ,
con piezas vy partes coleccionables.

lustracion de los persondjes miticos del Ecuador para aplicaro al
diseno editorial,

Liboro con imagenes fridimensiondles  de personajes miticos del
Fcuodor.

Mooelodo 3d de personcies mificos del Ecuador para lioro en
formato digitall,

Mooelodo 3d de persongjes miticos del Ecuador para material
digital con animacion,

Uso de la impresion 3d.
Creacion de piezas impresas de persongjes.
Empague.  Informacion.
Creacion impresa del personajes para colorear.
Interaccion de la reclidod aumentada.
Lioro,

Tarjetas coleccionables.

Personagjes 3d acoplados a estéticas de esculturas con morfologias
indefinidas.

Videos animados de personajes miticos del Ecuador.

3 PROPUESTAS

1. Libro con imdagenes fridmensionales  de personagjes mificos
del Ecuador.
entgjas.
Inferés.
Innovacion.
La tecnologia. (software)

Desventajos.
Tiempo.

2. Uso de la impresion 3d.
Ventgjas.
Interactividad con el usuario.
Facil aplicacion a la tecnologia impresaldd.
Innovacion.

Desventajos.
Costo.

3. Inferaccion de la redlidod aumentada.
Ventgjas.
Interés.
Funcional.
Afractivo.

Desventajos.
Complicada modificacion del modelo para
esta tecnologio.

IDEA FINAL

Diseno de un lioro con imdgenes 3d de cinco personajes miticos
del ecuador con su respectiva descripcion e informacion.

DISENO EXTRA

Diseno de un personaje para impresion 3d, con el fin de socar
maldes para comerciclizacion e infroduccion de la coleccion dl
mercado.

De igual manerq, el diseno del empague v Ia imagen de o
coleccion.
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CONDICIONANTES.

TARGET

Jovenes de 14 a 18,

MORFOLOGIA

Anatomia del personaje redlisto.

TECNOLOGIA

Color CMYK.
/brush.

Viaw.
Photoshop.
3d print_ SLA

SUPORTE

Impreso.
Impreso 3d.

DETERMINANTES.

CONSTANTES.

Modelos 3d.

Personcjes de culfuras autoctonas.

VARIABLES

Descripcion individual,
Rasgos caracteristicos.
Ambientes.

Posiciones.

PROCESO.

Para generaor modelos  fridmensionales en un nivel pro y  por
supuesto buscando siempre una imagen de mejor calidad  tanto
en el redlismo con el maonegjo de la iluminacion, los ambientes, as
fexturas v fodo ese mundo denominado SHADING, pues se parfe
de un proceso bastonte complejo.

Se conoce desde siempre que el mangjo de poligonos en el
modelado 3d es imprescindible, por esta princiodl razén es que
siempre se inicia desde una base lamada low paly , existen muchos
soffware que permite la creacion base del modelo en low paoly y
dependiendo de la necesidad del proyecto puede exportarse a
ofros software para confinuar con su proceso de modelado.

H 3D MAX siempre ha generado excelentes comentarios v es €l
preferido para muchos arfistas 3d, es uno de los sofftware que
permife en gran medida el mangjo correcto de poligonos, por
lo que es una sugerencia a fomar en cuenta para el inicio de
cudlquier proyecto.

Ahora bien, la creacion en low paly puede llevar desde semanas
a meses de trabajo dependiendo del proyecto v la calidad que
se requierq, es por esta razdn gue No se ha considerado para la
aplcacion tofal en este proyecto, puesto que, o que se busca
princiocimente es generar el modelo 3d para imagenes de calidad,
NO asl para animacion u ofra tecnologia gue utlice el modelado
3d. Pero como es conocido, un proceso bien elaborado siempre
fermina en mejores resulfados, es por elo que se ha mencionado y
se continuard mencionando fecnicas y consideraciones impaortantes
para cudlquier proyecto 3d y gque por razones de tiempo no han
sido aplicadas totfamente.

/BRUSH, es el software gue ha faciitado y revolucionado la creacion
de personcies para cudlquier tipo de proyecto, empezando
desde o industria del cine hasta la creacion de persongjes para
videojuegos.

Ofros  software  como MAYA vy BLENDER fombién  son  muy
mencionados pero repifo, fodo depende de la necesidad del
proyecto v en este caso también la comodidad del arfista con €l
software, Asl gque se considera Zlorush para la creacion total de los
personajes.

Existen muchas maneras de empezar un modelo 3d en Zbrush,

pora la creacion base del cuerpo, puede ser por Z esferas, 1o
insercion de figuras base o en el caso de los hard-surface a través
de pol grupos.

H personcje se fralbaja desde 1o bdsico a lo detalado y una vez
logrado un nivel adecuado, se procede a dar textura a fravés de
clfas que pueden ser creados por el arfista, descargados O usar 1os
gue vienen por defecto.

POSE Y MAPAS UV

Dos procesos importante antes del pinfado es la pose vy maopeo
de las partes, el primero se redliza con el plugin T_POSEMESH,
permife unificar fodos los elementos del modelo, mientras que la
separacion de los mapas se redliza con las herramientos ubicadas
en los suptoals.

PINTADC.

H pinfado o fexturizado del color puede ser reclizado en el /BRUSH,
donde se puede crear pinceles © usar una herramienta denominada
SPOTLIGHT.

Una manera mas profesional de redlizor esta etapa es a travées de
un software conocido como MARI, que permite manipular 1os UVS
de una manera mdas adecuada.

LXPORTADO Y RENDERIZADC

Finclmente el renderizado, para el proyecto se utiliza el VRay, €l
setfting previo para generar magenes requeridas, de igudl manera
la manipulacion de los mapas uv en el material editor. La aplicacion
de luminacion y camaras seria la etapa final del proceso.

" La experimentacion debe ser
constante y espontanea en de
cualquier proceso de diseno

" (anénimon, 2015).
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Aplicacién de informacién recopilada en las etapas iniciales del proyecto, temas técnicos como bocetacion, el concepto y el parte grafica de la Modelado en ZBrush partiendo del concepto creado en la etapa de bocetaje, se inicia el modelado con formas basicas hasta llegar a lo niveles
cultura aplicados al personaje. de detalle deseados.
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JEENGUME . JEENGUME
TIEMPC DE MITOS TIEMPO DE MITOS

Modelo con nivel de detalle deseado, inicio de etapa de pintura, técnica usada, spot light, creacién de mapas uv. Modelo final pintado, inicio de proceso de renderizado.
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Modelo renderizado a través de Vray, aplicacion de ambiente en photoshop.
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IWIA
l w I A . TIEMPO DE MITOS
TIEMPO DE MITOS
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. CHIFICHA . CHIFICHA
TIEKIPC DE MITOS TIEMPC DE MITOS
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SHAPE COWTRAST!
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TIEMPO DE MITOS
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MAQUETACION

Como se propuso desde un inicio, el usar formatos horizontales
permite la aplicacion de imagenes apaisadas en estado abierto,
esto mejora la exhibicion de los persongjes dando Mayor jerarguia
a su presentacion.

Se planfea el uso de dos sistemas de dicgramacion basados en
la imagen.

Lo primera es la exhibicion del personaje en un fondo
obscuro acompaonado de un texto informativo muy corto.

La segunda es la presentacion del persongje en ambiente,
acompanado de un fexto informativo mas interesante
donde se relata el mito en fodo su esplendor.

CONTENIDOS

Los contenidos descriptivos de los personcies han sido maodificados,
puesto que, actuamente se los encuenfra  de una manera muy
tfécnica y sinfetizada.

Se han basado en su tofalidad en el libro. mitos del Ecuador del Dr
Encala Osvaldo. Cada descripcion esta con citacion y referencio.
La modficacion se basa en una lrica a maonera de verso, sin concluir
necesaricmente en la rima, frafondo de exaltar datos importantes
asl como los ambientes v sucesos enforno al personaie.

JEENGUME: INFORMACION ORIGINAL

Jeengume. Es un espiritu de la selva. Se caracteriza por poseer
una gran fuerza. Si alguien lo encuentra morira gritando como un
loco. Solamente con la ayuda de un brujo poderoso podra salvarse.
(Chachi).

JEENGUME: INFORMACION MODIFICADA

Jeengume.
Su escalofriante mirada serd lo ultimo que veras, no salgas por la
noche o formardas parte de su colecciéon de malditos

Chachi.

Un ser colosal en igual medida al de la maldad del hombre, vaga
como un espiritu bajo la luz de la luna sempiterna, su fuerza es como
de un titan de la oscuridad, una impenetrable armadura creada de
su piel lo hace inmune a cualquier rastro de valentia que pudiese
haber quedado luego de experimentar su presencia, lo que parece
ser un demonio ha llegado a este mundo a devorar seres malditos
arrancando sus entrafias de un solo golpe y usando sus huesos como
trofeo, una mirada escalofriante sera lo ultimo que veras si tu alma
ha sido envenenada por la obscuridad, se dice que si lo miras gritas
como loco y solo con la ayuda de un brujo y un hechizo poderoso
podras salvarte del infierno.

TIPOGRAFIA

Se han elegido dos famiias fipograficas, aplicadas fanfo en el
iibro como en el empague del persondie, las dos  fuentes fienen
excelente legibiidad y una estéfica interesante para un pdblico
Juvenil,

La Unica variacion cromdfica oplicada al fexto es la empleada en
fono amarllo, generaondo un sistema con la parte del logotioo v su
funcionalidad en fondos olbscuros.

ABCDEFGHI
JKLMNNOPQ
RSTUVWXYZ

1234567890

BARIOL

ancdefgnl
KIMmnnopg
rSTUVWXYZ

ABCDEFGH]
JKLEMNNOPQ
RO TUVWXY/

ABCDEFGHI
JKLMNNOPQ
RSTUVWXYZ

1234567890

AVANT GARDE
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Q6

TOY _
INTRODUCCION.

IMPRESION SLA

Impresion 3d generada a fravées de un Idser que al confacto
con un compuesto liguido fofopaolimero se  solidifica en un
pldstico solido, también una variacion de esta fecnologia es la
SLA cuya diferencia se basa en el material de impresion, esta
vez un compuesto pldstico en polvo. Las dos fecnologias son
conocidas como esteredlifografia y aparecieron en la década
de los 80 creadas por 3d system corp.

imagen/57
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LOGOTIPO.

DISENO DEL LOGOTIPO.

Se eligio generar un logotipo sin Ningdn elemento grafico, netamente
fipografic, pero el concepto 3d aun se incCluyen en su creacion,

A CROMATICA

Lo cromdtica aplicada se basa en colores cdlidos con fexturas
que don la idea de antiguo, roto, frizado, pero gue funcionan
correctamente en fondos olbscuros, como los gue se van a manegjar
los renders de los personajes, creondo alfos contrastes.

HUENTE:

Fuente exacta BEBAS FONT, Tipografic modificada pero basada
en san serif, extruda manualmente, de fal manera que parece ser
Visudlizada desde un punto de vista en contrapicodo.

AMBIENTES.

Como se menciond, el logotipo esta disenado para su visualizacion
en fondos olbscurcs, ambienfes de bosgues en los cudles 10s
personajes estan descrifos continuamente.

LL TARGET.

Por supuesto se ha considerado el farget, que su diseno guarde
una estética llamativa fanto en su modificacion, su - esfructura,
cromatica, su fuente base, y que funcione en clgunos casos en
disenos yuxtapuestos.

imagen/58
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EMPAQUE.

Disenado para cubrir la manipulacion, fransporte, almacendie y
exhibicion del objefo. Creado a nivel de protofipo en un materiol
conocido como carton corrugado espesor D,

E empoaque consta de dos partes, una inferna, encargada de 1o
suecion vy facl refiro del persongje y una externa de profeccion,
fransporte y exnibicion al plblico.

H diseno, a nivel del ambiente, esta aplicado segin el persondie
que esta contenido, de igual manera se emplea la marca del 1o
coleccion.

Los acabados, del profotipo, estan redlizados mediante la inmpresion
en adhesivo full color v el plastificado mate.

9.2
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Escala 1:20

Material prototipo:
Cartén plegable blanco
Impresién adhesivo
Plastificado semimate

Escala 1:20

Parte externa:

Funcién: exhibidor del objeto hacia el
publico, permite el trasporte y es de
facil apilamiento.

La imagen que se aplica al empaque
es segun la usada en libro para la
exhibicion del personaje.

Escala 1:20

Parte interna:
Funcién: crea un contraste con el
fondo, ya que el material es blanco,
estéticamente mejora la presentacion
del empaque.

imagen/59
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FOTOGRAFIA DEL EMPAQUE

MATERIAL
INFORMATIVO.

Aplicacion de laimagen a un materialinformartivo en el cudl se especifica Es una informacion mas especifica y defalada que la que ha
el oljetfo, sus caracteristicas, materiales, modos de manipulacion, efc, sido aplicoda en el empague, vy de igual manera se incluye 1os
Con el fin de que el usuario haga correcto uso del personagje adguindo. personcjes gue estarion incluidos en la primera edicion de libro.

imagen/60
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VALIDACION

Lo validacion consiste en entrevistar a transelntes de partes muy
frecuentadas como MILLENIUN PLAZA, pargues v zonas del centro
historico de Cuenca, jovenes de target establecido, con el fin de
conocer su opinion acerca del producto grdfico generado en
este proyecto, asi como de la propuesta del Toy como medio de
enganche a la coleccion.

Los resultados fueron positivos al pdblico adolescente y mdas aun, se
captd también el interés de personas de mayor rango de edad.

y, J
F /

e il - 7, /

Visitante extranjera que se interesé en los personajes, la coleccién y en el toy, comenté que le parece una propuesta nueva, innovadora e
interesante.

imagen/61
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ONCLUSIONES.

H proyecto se redlizd considerando el farget, aprovechando su
apego e interés con la fecnologio del modelado 3d, buscando
siempre generar una coleccion de personajes llamativos v por
supuesto que guarden el tema de lo mitclogico, 1a fransmision de
esfte contenido es el principal ogjetivo.

Resulta muy inferesonte el combinar la parfe de una inferactividad,
de dgo tecnologico con ago muy arfesanal como es la pinfura
O llustracion sobre un objefo, es un fema que permite Nno solo
la fransmision del confenido, 1o mitologico, sino fambien permite
formenta la creafividad vy la destreza manual,

Sin duda el modelado 3D es proceso muy complejo y conlleva un
gron periodo de elaboracion en donde influye fantfo el mano del
soffware, la destreza del disenador y mencionando ofro tema de
vitfal importoncia gue es la capacidad del ordenador.

En 1o parte cultural, es muy safisfactorio obtener personajes igud
de fantasficos que ofros creados por culfuras gena a la nuestra,
es importante considerar este tipo de femas para el planfeamiento
de proyectos ya que sin duda la cultura de cuclguier puetlo puede
generar una infinidad de resutfados con caracteristicas estéticas
iniguclables.

RECOMENDACIONES.

Anivel del proceso de diseno, las recormendaciones mas Importantes
dentfro del tema principal del proyecto, que es el modelado 3d,
seria gue siempre delbemos mantenemos 1o mas  actualizados
positle a nivel de manejo de software, y no sclo en el modelado
3d sino fambien en la gron confidad de paguetes creados para los
disenadores en sus diferentes areas, sin duda esto nos va a permitir
reducir y optimizar procesos con los mejores resulfados.

Como se menciond a lo largo del proyecto, el tema del tiempo ha
Imifado una gran canfidad de mejoras gue se podrion planfear en
cada uno de los personajes, es por elo que en algunos apartados
se han generado recomendaciones de aplicacion de soffware que
podrion faclifar procesos con excelentes resultados, considerarlos
en el caso de futuros replanteamiento del proyecto con tfemas o
fecnologias similares.
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