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RESUMEN

La llustracion Tridimensional en el Disefo Grdfico es una de las herramientas de
vanguardia, esta actividad se ha transformado gracias al avance de la tecnologia,
permitiendo expresar y representar ideas de una manera no antes imaginada, en
diferentes contextos para el Disefio Grdfico es parte fundamental en el proceso
creativoy de desarrollo enlas piezas gréficas de diferentes tipos. Esta tesis aportaal
conocimiento del disefiador mediante la implementacién de una guia que permitala
creacion de personajes, ilustracién y modelado 3D, es una guia prdctica que permita
comprender los procesos y avances de aprendizajes de manera sumativa.

Palabras claves
3D, guia diddctica, disefio, educacioén, personajes.




ABSTRACT

The three-dimensional illustration in graphic design is one of the avant-garde
tools available. This activity has been transformed thanks to the advancement
of technology, allowing to express and represent ideas in a way not imagined
before. In different contexts for graphic design it is a fundamental part of the
creative and developmental process in the graphic pieces of different kinds.
This thesis contributes to the designer's knowledge through the implementation
of a guide that allows the creation of characters, illustration and modeling.
It is a practical guide that lets us understand the processes and advances of
learning in a summative way.

Keywords
3D, didactic guide, design, education, characters.




INTRODUCCION

Hoy en dia es muy escaso realizar objetos o animaciones
tridimensionales para comunicar y expresar en medios y
soportes digitales actuales, por eso el disenador debe es-
pecializarse en el uso de recursos como la ilustracién 3D.

En este proyecto se propone realizar una gufa digital
sobre el 3D de manera que va a apoyar al Disenador
Grdfico a realizar trabajos vanguardistas de una manera
creativa, adaptando el 3D en soportes digitales y tradi-
cionales en la actualidad.

Este documento tiene 4 etapas que son:

El primer capitulo es investigacién tedrica que abarca
principalmente conceptos de ilustracién, los tipos de
ilustracion, como es utilizado el 3D en el Disefio, Pen-
samiento Bidimensional al Tridimensional y pensamiento
tridimensional.

Por otra parte abarca el concepto de guia de apren-
dizaje, funcién de una guia de aprendizaje, ;Qué es el
aprendizaje guiado? como se debe estructurar y los ti-
pos de guias y para concluir el concepto de creacién
de personajes y pasos para crear un persondje.

Como segunda parte se podrd encontrar los Recursos Tec-
noldgicos, estd conformada de la clasificacion de tipos de
modelado tridimensional, modelado bidimensional, investi-
gacion de campo y por dltimo los homdlogos, de esta mane-
ra ayudard a tomar decisiones previas al proceso de la guia.

El segundo capitulo es la programacién del proyecto donde
se definen las bases para el desarrollo de la gufa, a quien
va a ser dirigido, descripcién de la persona Design, y los
partidos de disefio, estd compuesta por forma, funcién, y
tecnologia.

El tercer capitulo abordard la ideacion, esta conformada
por las diez ideas, tres ideas e idea final, analizando cada
una de ellas se podrd decidir cual es la mds innovadora para
acompanar a la guia.

En el capitulo cuatro por ultimo es el sistema grdfico, se
hablard sobre el desarrollo de la guia: disefio de la guia, ti-
pografia, formato, etc. También se podrd encontrar los bo-
cetos del personaje, ejercicio en plastilina, diseno final del
personaje y su aplicacion en diferentes soportes ya sea di-
gitales o fisicos.



OBJETIVO
ESPECIFICO

Aportar en el aprendizaje de los disefiadores grdficos, mediante
el desarrollo de una guia digital sobre ilustracién 3D, que ayudard

OBJETIVOS

a mejorar estas destrezas y a implementar estas técnicas en sus

trabajos.

OBJETIVO
GENERAL

Recopilacién, andlisis y levantamiento de guias digitales.

Disefo e implementacién de una guia aplicada a elementos
2D marcas y modelado de personaijes.
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INVESTIGACION

BIBLIOGRAFICA

En este primer capitulo, se realizé una investigacion tedrica que abarca princi-
palmente los conceptos de ilustracion, creacién de personajes, ilustracion 3D vy la
guia de aprendizaje.

|OBJETIVO

Aportar en el aprendizaje de los Disefadores Grdficos, mediante el desarrollo de
una Guia Digital sobre ilustraciéon 3D, que ayudard a mejorar estas destrezas y a
implementar estas técnicas en sus trabajos.



1. ILUSTRACION

— ]11:;QUE ES LA ILUSTRACION?

Segun Ochoa (2013), indica que la ilustracién es la necesidad de comunicacion del
hombre ante diversas maneras de transmitir y recibir ideas, sentimientos y emociones.
El dibujo es una de las técnicas mds antiguas para expresar ideas y es un vehiculo
efectivo de comunicacién utilizado en distintas dreas del conocimiento. En el transcur-
so del tiempo se han ido implementando nuevos materiales, instrumentos y tecnologia
lo que ha generado una disciplina especializada que toma el nombre de ilustracion.

Uno de los objetivos mds importantes de la ilustracion, es comunicar visualmente
los mensajes acompanados de texto o solos, este elemento grdfico es ocupado en
varias ramas del disefilo, como objetos, interiores, textiles, etc.

La ilustracién hoy en dia podemos observarla como es utilizada en diferentes
dreas, como en la creaciéon de carteles, anuncios, vallas publicitarias, revistas,
cuentos infantiles, etc. de esta manera en el usuario va a evocar emociones con lo
que se va a tener respuestas positivas y emotivas.



A continuacién se podrd encontrar
diferentes conceptos de la ilustracion:

Cdrdova (2019), senala que, la ilustracién es una via de co-
municacion mediante la cual se puede socializar un contenido
de manera sencilla o también realizar una composicién con un
texto, ya sea de cardcter publicitario o literario, con el fin de
facilitar el aprendizaje y la comunicacion.

Asimismo, Quinchuquf (2017), indica que la ilustracion es la ac-
cion de dibujar o plasmar algo, a esto se lo asocia como una
funcién cognitiva de la imagen y por ende la accién de ilustrar
aporta para la comunicacion visual.




Menza et al. (2016), menciona que: “La ilustracion es un dibujo que su objetivo es \

informar mediante ella, cuya intencién principal es la comunicacién visual, por lo
que hace que se ilumine o decore al ver un texto.” (p.13)

REFLEXION

Al analizar los diferentes conceptos plateados por los autores acerca de la ilustra- \
cién, sostienen que a través del transcurso del tiempo se ha adaptado a los dife-
rentes cambios que han surgido, pero sin cambiar su objetivo, que es el comunicar

o acompanar textos para transmitir un mensaje.




[1.2 TIPOS DE ILUSTRACION;

La ilustracion es utilizada en diferentes dreas como en la
parte editorial, cientifica e infantil, asimismo estas pueden
ser acompanas de un texto o no; Zafra (2013), describe los
diferentes tipos de ilustracién y de qué manera se aplican:
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Imagen 7 L. Cientifica
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[1.2.4 ILUSTRACION INFANTIL |

Segun Ramodn (2020), la ilustracion infantil es la construc-
cién visual de mensajes que estdn dirigidos netamente al
publico infantil, es la encargada de estimular y reforzar el
entendimiento del texto que se presenta a los lectores.

3

1.2.3 ILUSTRACION PUBLICITARIA |

Esta se refiere a imdgenes que se puede ver en diferentes
productos o envases donde el fin es realzar la marca que se
promociona, de esta manera el usuario gana interés en ella
con tan solo verla y asi se incrementa el numero de ventas.

Imagen L. Infantil



1.3 ;:COMO ES UTILIZADO

EL3DENEL DISENO?

1.3.1 PENSAMIENTO BIDIMENSIONAL
Y TRIDIMENSIONAL

Es un pensamiento que permite realizar un proceso légico de abstraccién que se
relaciona con lo que quiere hacer el disefo grdfico, haciendo que la imagen que se
tiene en la mente pase a formas geométricas y después a la forma abstracta, de
esta manera permite explorar desde la construccién del mismo (Bachelard,1991).

|1.3.2 PENSAMIENTO TRIDIMENSIONAL

Segun Fuente (2019), el 2D nos ayuda a solucionar varios problemas com-
plejos, sin embargo, hoy en dia tiene muchas limitaciones, por lo que este
recurso grdfico es representado en papel y solo se puede ver una cara del
mismo, en cambio, el 3D es mucho mds efectivo para realizar trabajos donde
podemos observar completamente el objeto desde distintas perspectivas.




2. GUIA DE APRENDIZAJE

La guia de aprendizaje hace referencia a un recurso pedagdgico es decir estd
realizado por lineamientos que debe de seguir el estudiante para desarrollar con
claridad su proceso de aprendizaje, la guia genera un vinculo entre estudiante

y docente, donde el estudiante debe seguir pasos para poder completarla y al
finalizar, ver los resultados obtenidos.

La gufa sirve como recurso para los estudiantes, ya que a través de esta pue-
den organizar su trabajo, de esta manera aprenden a tomar la decisién correcta
formando su aprendizaje.

De igual manera, cuando el profesor realiza una guia de aprendizaje, donde el
estudiante tomard decisiones para su formacién. (Orientaciones para el disefio
de guias de Aprendizaje para el Estudiante, 2014).



Segun Pino (2021), la recomendacién que aporta a la guia de aprendizaje
es que el docente realice una auto preparacién teniendo en cuenta su cono-
cimiento y la de sus alumnos, deberd seguir los objetivos que desea que el
alumno alcance, incluyendo los contenidos y estrategias que va a ocupar, de la
misma manera, materiales y la forma que va a organizar la ensefianza-apren-
dizaje, con las estrategias que debe ocupar para la evaluacion.

10




2.1.1 FUNCION DE UNA GUIA

| DE APRENDIZAJE

Segun Penaranda (2014), la guia de aprendizaje como recurso
diddctico cumple las siguientes funciones:

] 1]

Ofrece al estudiaonte una base orientada a realizar las activida-
des correspondientes a la materia que se encuentra aprendiendo,
ensenando un alto conocimiento de la materia al alumno. En esta

parte es necesario que el profesor apoye al alumno para una ma-
yor comprension.

11



|' FUNCION DE AUTOAYUDA TFUNCION MOTIVADORA,
O AUTOEVALUACION |

Esta funcién permite que el estudiante realice una estrategia Nace en el estudiante el interés sobre la materia, esto
de retroalimentacion para que evalle su progreso. producird la atencién en el proceso de aprendizaje dentro
de la persona.

[FUNCION FACILITADORA,

Vincula la materia con otros componentes educativos para
el desarrollo de esta, teniendo en cuenta la teoria como una
de ellas. Las técnicas deben facilitar el estudio del alumno
para que cumpla los objetivos que estdn presentes en la
guia, uno de estos recursos puede ser el subrayar lo mds
importante o elaborar mapas conceptuales, entre otros.

12




[FUNCION DE ORIENTACION
Y DIALOGO

Esta funcién es importante, ya que mediante el didlogo entre
companeros y el profesor, refuerza el trabajo en equipo y se
obtiene un mejor desarrollo del tema.

13

[FUNCION EVALUADORA,

En esta funcion el estudiante realiza una reflexiéon acerca de
la materia vista en clases, deberes y trabajos realizados en
grupo, al realizar esta retroalimentacién, permitird al estu-
diante desarrollar la guia.



] 2.2 APRENDIZAJE GUIADO

En la publicacion de Pinto (2019), se define al aprendizaje guiado como un modelo
de ensenanza, mediante el descubrimiento personal de los contenidos vy la mate-
ria. Dependiendo de las capacidades obtenidas de cada estudiante segun el nivel
que esté cursando, una de las caracteristicas importantes es la participacion del
alumno, por lo que, en la busqueda de esta, ird descubriendo nuevos contenidos.
El docente estd a cargo del proceso de aprendizaje del alumno, algo fundamental
en esta parte es la sistematizacién, que se refiere a la programacién diddctica
dénde el docente puede llevar a cabo sin tener una respuesta negativa del alumno.

14




-

|

Es importante tener conocimiento sobre la estructura que se debe seguir para

realizar una guia de aprendizaje. En palabras de Pino y Urias (2021), nos dicen qué
pasos se deben seguir para realizar esta guia.

15




[BREVE INTRODUCCION,

La introduccién no es obligatoria al comenzar la guia, estd ubica-
da al comienzo de los temas que se debe desarrollar para que el
alumno tenga conocimiento de que va a tratar, todo su contenido
debe estar relacionado, cada actividad que se tenga que realizar
va a tener una relacion, esta informacion serd formada depen-
diendo si el docente dio su clase previa con diapositivas, videos,
prdctica pre profesional o estudio independiente.

16

1.

[TiTULO DEL TEMA,

El titulo que se coloca al comenzar la guia depende del tema
que se va a trabajar, esta puede ser una tarea de clase o una
asignatura; de esta manera el estudiante reconocerd el tema
que va a trabajar y en que se diferencia de las guias vistas
anteriormente, ademds va a relacionarse con el contenido de
la guia.




3.

[OBJETIVOS O RESULTADO DEL

APRENDIZAJE 1

Para establecer los objetivos primero se debe tener en
claro a quiénes van dirigidos, si estdn dirigidos a estu-
diantes deben estar basados en el silabo o programa.

El docente tiene que saber cudles son sus objetivos al
realizar la gufa y definir el grado de dominio por parte de

los estudiantes.

4.

ﬁ’AREAS ESPECIFICAS REALIZADAS

POR EL DOCENTE

Las tareas que debe realizar el docente tiene que coordinar
con el estudiante en el proceso de ensefianza, estas guias se
desarrollan a través de los objetivos que se quiere alcanzar,
con este recurso diddctico debe tener estrategias para que
en el proceso de su desarrollo el alumno pueda aprender vy
comprender su contenido, por lo cual el docente realizard la
retroalimentacion.



6.

[ REFERENCIAS
BIBLIOGRAFICAS|

Esta parte es un apoyo para el estudiante, ya sea revistas,
pdginas web, blogs y maquetas que debe hacer el docen-
te o estudiante. La guia describe que, es importante que
las referencias bibliogrdficas sean buscadas por el alumno
para fortalecer sus conocimientos.

S.

[T EVALUACION:
AUTOEVALUACION]

Para finalizar la guia, el docente realiza una evaluacién mediante
deberes y trabajos desarrollados por el estudiante y por ultimo,
el contenido de la gufa realizada por el estudiante en clases. Esto
le permite saber cudnto ha aprendido el alumno mediante estos
recursos diddcticos. La evaluacion que realiza el docente serd in-
dividual o grupal. El estudiante compartird las respuestas con sus
companeros para tener una retroalimentacion entre ellos.

18




2.4 TIPOS DE GUIAS

de Sintesh Tirua (2001), nos comenta
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IGUIA DE SINTESIS]

Su objetivo es asimilar la totalidad y resaltar lo mds
importante de la informacién. Ayuda al alumno a orde-
nar un contenido complejo, tomando en cuenta el inicio,
desarrollo y conclusién, asf facilita al profesor poder
cerrar capitulos de la materia.
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GUIA DE LECTURA

EL HOMBRE QUE CALCULABA

Debes entregar un trabajo con los siguientes puntos:

1. Referencia bibliografica: Autor, titulo, editorial, ano de publicacion,

namero de paginas. I_GUIIA DE LECTURAJ

2. Breve resumen del libro.

Su desarrollo se crea mediante preguntas relacionadas
3. Contesta a las siguientes cuestiones: con la lectura, por lo tanto, el alumno podrd comprender

« Explica detalladamente la solucién que dio Beremiz al problema de mejor manera el contenido al momento que esté le-
de los 35 camellos. s por qué sobré uno? L . L, . .
: yendo, asi mismo podrd responder un cuestionario a la
+ Sodlo puedes usar cuatro cuatros y las operaciones suma, resta,
multiplicacién y divisién. Construye de esa forma los nimeros |ectu ra.
del 1 al 10. Por ejemplo: 0=44-44, también sirve 0=4+4-4-4.
+ Reparte, a partes iguales (igual nimero de vasijas e igual
cantidad de liquido), 24 vasijas, 5 de ellas llenas, 8 vacias y 11

mediadas entre 3 personas

4. Ahora queremos tu opinion

+ Opinion sobre el libro:
+ Valora el libro del 1 al 10.

+ ¢Recomendarias el libro a un amigo?

s ¢Te gustaria leer un libro similar?

21




Guia de refuerzo

1.- éa, e I, 0, u? Escribe el sonido por el cual empiezan los siguientes
dibujos. Fijate en el ejemplo.

[GUIA DE REFUERZOj

Su principal funcién es apoyar alumnos con necesidades

educativas especiales, los cuales a diferencia de sus com-
paneros requieren de un tiempo mds prolongado para el

desarrollo de esta guia.

2.- Marca sdlo las palabras que tengan vocal 0. Fijate en el ejemplo.




IGUIA DE NIVELACION;

Su objetivo principal es nivelar el conocimiento y destrezas del
alumno, mediante actividades adicionales al tema que se de-
sarrollé en el curso. Por lo tanto, el alumno comprenderd los
contenidos de la materia, equiparando los conocimientos ge-

nerales del curso.
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| 3.1:QUE ES EL DISENO?

Segun Jorge Frascara (como se cita en Mancipe, 2000) la palabra diseno se refiere
a “La produccién de objetos visuales destinados a comunicar mensajes especificos”
y Diseno Grdfico se define como: “La accién de proyectar y realizar comunicaciones
visuales, producidas en general por medios industriales y destinadas a transmitir
mensajes especificos a grupos determinados”.(p.313)

De la misma forma, el disefio nos permite construir formas que son percibidas a

través de la vista, es decir que produce objetos visibles, materiales e inmateriales,
pero siempre perceptibles. (Mazzeo, 2016)
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—13.2 IMPORTANCIA DEL DISENO 3D

Segun Maza (2014), el disefio grafico 3D es realizado en computadoras en programas
3D, donde hay varias herramientas para realizar los trabajos. La relacién de estos tra-
bajos se asemeja a la escultura o a la fotografia que son imdgenes en 2D.

Para desarrollar estos objetos utilizamos varios dngulos, lo que nos obliga a realizar
cdlculos, pero esta funcién nos facilita los diferentes softwares que disponemos para
tener una mayor facilidad a la hora de crear.

Hoy en dia el diseno 3D es aplicado para solucionar varios problemas como crear ob-
jetos bdsicos, muiecos, figuras geométricas e incluso es ocupada en la medicina. Por
otra parte el disefio 3D es utilizada para crear personajes para una campana, marca,
simulacién de un objeto, etc.

Esto se lleva desde el boceto realizado en fisico a la computadora, donde en diferen-
tes softwares se puede modelar el objeto y ver sus diferentes vistas. Para el futuro
el diseflo 3D va a tener mds fuerza, siendo aplicado en mds dreas para resolver los
problemas que se presenten.
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3.3 ;COMO ES UTILIZADO EL DISENO

|3D EN LA ACTUALIDAD?

En palabras de Maza (2014), nos dice que el 3D es visto en carteles de obras
en construccién, por parte de la arquitectura, estos artes ofrece dar una
idea al usuario mds precisa de cémo se va a ver la obra acabada ya sea el
disefio interno como externo.

Los renders foto-realistas son mds utilizadas por otros profesionales como
disefadores de interiores, decoradores, estudiantes, inmobiliarios, etc., de la
misma forma aplicando en sus proyectos.

Poco a poco mds disenadores de diferentes dreas ponen un interés y requie-

ren el Diseno 3D, volviéndolos mds competitivos en el mercado, haciendo que
refuercen el conocimiento en el drea del 3D.
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4.CREACION DE

PERSONAJES

Imagen 22 C. Personajes

Segun Zuniga (2013), para crear un personaje se necesita crear varias
ideas, entre ellas estd la realidad, mediante la observacién a personas
cercanas puede comenzar a desarrollar sus caracteristicas, de la misma
forma personas importantes de la historia se les pueden tener en cuenta,
para poder desarrollar un nuevo personaje y para concluir se puede crear
un personaje desde la fantasia algo alejado de la realidad."(pp. 6 -7)

Es fundamental saber qué pasos se debe seguir
para poder crear un personaje y qué importancia
tiene estos pasos para tener resultados positivos.
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4.1;QUE ES LA CREACION DE
PERSONAJES?

Reyes (2020), dice que cuando entran en el drea del dibujo
y la ilustracion, la idea del artista pasa a papel y prosigue
a digital, siguiendo normas y pasos que corresponden a la

creacion.

En la publicaciéon de Rodriguez (2011), nos dice que el per-
sonaje es una representacién grdfica o puede ser parte de
una historia, de la misma forma puede representar una idea
caracterizada.

En los relatos narrativos, los personajes tienen un papel
muy importante, ya que por medio de ellos, permite experi-
mentar la ficcidon que hay detrds de la narrativa, por lo tan-
to, hace que el receptor comprenda el mensaje que quiere
trasmitir la historia. Concluyendo el personaje al transmitir
su estado de dnimo en la historia, el receptor idealiza como

es su apariencia fisica. \



4.2 PARAMETROS PARA
CREAR UN PERSONAJE

Segin Guzmdn (2016), la necesidad de definir un esquema de
produccién de personajes, busca plantear una serie de valores que
predeterminan aspectos representativos al momento de propo-
ner un concepto. Por lo tanto, a través del andlisis de construccion
se plantea los siguientes pardmetros para generar un personaje:

1.
[REPRESENTACION FORMAL

DEL PERSONAJE

Engloba datos personales como: nombre, estatura, edad,
peso, sexo, nacionalidad y color de piel, ademds se plantea
elementos que lo distinguen como: el vestuario, actitudes,
hdbitos, salud, frases y mejor cualidad.
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2.
[REPRESENTACION INTERNA
DEL PERSONAJE |

Se representa al conjunto de actitudes, comportamientos
desarrollados y sentimientos que intervienen en lo formal,
de esta manera afecta cémo él percibe el mundo.

3.

[REPRESENTACION CONTEXTUAL
DEL PERSONAJE _

Se abordan aspectos que inciden fuera de él, que afectan a lo
emocional, ya sea por la condicidon que se encuentra o por la
relacion que posee con la cultura.
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Arquetipo
= El hirgea.
- El Antagoresin
- El Tonko,
= El Facior desequdibeants (Ansmiis)
- El Manbor
- El Tramposg
g Baskcos Elernentos que lo distinguen = =
Miomie Vastuano dir la higloria
Alas Actitudas
Edad Hihitos hquﬂ-p:
Al Salud Ambient
H;ﬂ Hishbass Linea de tiempo
Soxp Frasos
Rara Vior
Color de ojos Esbla da caminada
Color de Pelo Defecios
Uso de gafas Peor dafect Caractonisticas sociales
Macsonabadad Mejer Cualidad
D s e
Foema ded rosing Gt caida
Foema del cuerpo "'PB‘E'D:;S
Hakbibdades
Caracteristicas emocionales Carpctenisticas rituales Estado cral
= Cardcler como nifio
§ (| intrevertida o axtrovertica Creancias Cardcter como adulio
bioberacicnes
hlsadas
Alogrias
Relaciones
Afributos y actitudes
Trasfondo educativo
Mivel de infedigpendia
Metas
Auboeslima
Estada emocional

Nota: El gréfico representa los aspectos al momento de construir
o disenar un personaje. Adaptado de “Una metodologia para la
creacién de personajes desde el disefo de concepto” (p.10), por
Guzmdn, 2016, Iconofacto.
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4.3 PASOS PARA CREAR UN

PERSONAJE

A continuacién, se muestran los pasos que se debe seguir
para la creacién de un personaje y una breve descripcién

de cada una de ellas:

[ATRIBUTOS Y PROPORCIONES,

La parte de atributo se refiere a las caracteristicas del
personaje, por lo tanto, hay que organizar cémo se va
a comportar el personaje, para este punto se debe ver
cudntos afos va a tener, su estado de dnimo, y patrones
de comportamiento. En la parte de las proporciones se
tiene que tomar en cuenta a que mundo va a pertenecer.

32

[EXPRESIONES]

Las expresiones que va a tener el personadje, son de suma
importancia, por lo que expresan mediante lenguaje cor-
poral sus emociones.

El rostro del personaje cuando estd feliz, triste o enojado
sufre de modificaciones faciales debido a las diferentes
expresiones, por lo que al dibujarlas podemos expresar
todas estas transformaciones. Para poder dibujar estas
expresiones es opcional tener un espejo a lado para sa-
ber interpretar grdficamente lo que deseamos.

[POSTURAS Y GESTOS;

Lo mds importante de un personaje son las posturas que va
a realizar y cémo va a actuar, antes de animar se debe sa-
ber s;Qué comportamiento va a tener el personaje? ;Cémo
va a reaccionar el personaje a diferentes situaciones?, de la
misma manera jQué postura y gestos va a realizar?, estos
pequenos detalles serdn de gran importancia.



[COLORES;

Los colores dan vida al personadje, y estos determinardn
el estado del dnimo del mismo, como también al ambiente
de la escena.

Lo primero que se debe tener en cuenta al colorear el
personaje, es su rostro, ropa y accesorios. Asi mismo, el
desarrollo de la escena influye en la eleccidn de colores.

Para concluir se realizan muestras de color, de esta ma-
nera se podrd comparar y analizar cudl es la mejor alter-
nativa. De la misma forma se debe relacionar con la luz
del ambiente, dependiendo si es en la noche, atardecer o
amanecer. Estas comparaciones se realizan con colores
planos en el personaje que son:

- Tonos medios
- Sombras

- Reflejos

- Luces




5.1 RECURSOS

TECNOLOGICOS

5.1 CLASIFICACION DE TIPOS DE
MODELADO TRIDIMENSIONAL

Es importante saber los tipos de modelado qué existen y como deben ser
aplicados, los podemos encontrar en diferentes softwares. A continuacién,

podemos observar cudles son y lo que representan:
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'BOX MODELING |

En palabras de Chamarro (2016), el Box Modeling se refiere
a que son modelos que nacen desde objetos primitivos, de
esta manera se tendrd un modelo final luego de trabajarlo,
por lo tanto, se refiere a los modelos primitivos, estas son
esferas, cubos, pirdmides, etc.

De esta manera se podrd trabajar con cada cara y modifi-
carla, dependiendo el objeto que se va a realizar. De igudal
forma se puede trabajar subdividiendo en pequenias caras,
aristas o vértices, dependiendo los resultados que se desea
obtener.




[CURVE MODELING|

Segun Chamarro (2016), Curve Modeling son curvas
extraidas hasta adoptar el grosor deseado, de esta
manera se convierte en una malla poligonal. Cuando la
superficie es continua, la malla poligonal se compone
por una red de tridngulos, que al elegir un conjunto de
puntos de la superficie y conectarlos mediante aristas
nos da como resultado un proceso llamado Teselacion.




[SISTEMA DE PARTICULAS

Segun Chamarro (2016), este tipo de modelado si-
mulaefectos fisicos, yaque estdcompuestoporuna
gran cantidad de puntos basados en cdlculos de ve-
locidadyvalorde fuerza, sinserhechoporelusuario.




Segun Sdnchez (2020), aporta con dos flujos de trabajo en
un drea tridimensional basado en el concepto de funciona-
lidad o produccién del modelado 3D, que son las siguientes:

I+ Y

Parte desde el modelado de una malla slper densa en
geometria, que nos permite trabajar en los detalles de per-
sonadjes, ya sea expresiones, arrugas o detalles de ropa,
este flujo de trabajo planteado desarrolla una retopologia
a base de la morfologia lograda.

Imagen 31 High- Poly




[Low-POLY;

Se la define como la minima cantidad de poligonos en la
malla, esta puede variar entre 3 a 4000, este tipo de
modelado es utilizado generalmente para los videojuegos
por la capacidad de procesamiento de fotogramas y la
reduccién en los tiempos de produccion.




[5.2 MODELADO BIDIMENSIONAL |

Este tipo de modelo se caracteriza por estar compuesto por
dos dimensiones que son ancho y largo, pero que no tienen una
profundidad.

Se puede realizar manualmente en papel u otro material o tam-
bién en digital utilizando diferentes herramientas.
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.3 INVESTIGACION

DE CAMPO

Se realizé una entrevista a tres docentes de la Universidad del Azuay, dos
docentes del drea de Educacién, que nos hardn comprender de mejor ma-
nera sobre ;Qué es la guia de aprendizaje?, ;Cudl es su objetivo? y sQué tan
beneficioso es aplicar en los estudiantes? y por otra parte, se entrevisté a
un docente del drea de Diseno, para saber ;Qué opina sobre las guias de
aprendizaje y su aplicaciéon®.

Para realizar la entrevista, se hizo una investigacién previa sobre: ;Qué es
la guia de aprendizaje? y sCudles son sus factores al utilizarla®?, de la misma
forma en sQué beneficia al estudiante o al publico que esté dirigido?, por lo
tanto, se cred una lista de preguntas relacionadas con la gufa de aprendizaje
y cudl es la mejor forma para desarrollarla.
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ENTREVISTA 1

Como primer paso se analizé a qué personas se podia realizar la
entrevista, para saber cémo se debia seguir el desarrollo de la
guia de aprendizaje y la aplicacidon en Universitarios.

A continuacién, se realizé una serie de preguntas a la Mgtr. Ana

Cristina Arteaga Ortiz, docente de la Universidad del Azuay, la
reunién se hizo mediante la plataforma de Zoom.
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MGTR. ANA CRISTINA ARTEAGA ORTIZ

" La guia de aprendizaje es un recurso que favorece o
acompana al aprendizaje del otro, ya sea auténoma, que
se refiere sin acomparfiamiento, de manera virtual o fisica
de un tutor y va a utilizar esta guia para su aprendizaje
de forma auténoma o puede ser acomparnada de un tutor
que ayude en el desarrollo de la misma.”

Es Educadora Inicial por la Universidad del Azuay, tiene una
Maestria en Educacién Especial por la Universidad Politécnica
Salesiana, docente Universitaria desde hace 16 anos, profesora
titular de la Universidad del Azuay.

Imagen 35 Ana Ortiz
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éQUE ES UNA GUIA DE APRENDIZAJE?

Es un recurso que favorece y acompana, ya sea como aprendizaje auténomo,
sin presencia virtual o fisica de un tutor, por lo tanto se utilizard para su auto
aprendizaje.

La guia se puede realizar acompanada de un profesor o solo.

¢USTED RECOMIENDA A LOS ESTUDIANTES UTILIZAR
UNA GUIA DE APRENDIZAJE? ;POR QUE?

Sf, se recomienda una guia porque ayuda al aprendizaje de los alumnos, el
aprendizaje serd mejor y a su vez siempre tendrd mejores condiciones cuando
se crean recursos para ello.

¢DESDE QUE PERSPECTIVA CONSIDERA QUE PODRIA
ORIENTARSE UNA GUIA DE APRENDIZAJE PARA ALUMNOS
DE DISENO GRAFICO? ;POR QUE?

Se tiene que tener en cuenta a quién vamos a dirigirnos, es lo mds importante para
poder comenzar a realizar la guia, si es para adultos hay que ver qué pensamiento
vamos a ocupar. A continuacion, se explica las 4 lineas de pensamiento:

CONDUCTIVISMO: El docente transmite conocimientos para el estudiante y luego
este por medio de una evaluacién conoce que compendid de su explicacion.

CONSTRUCTIVISMO: Se refiere al aprendizaje qué quiero llegar, qué actividades o
qué recursos voy a disefar para proporcionar al estudiante, es decir que mediante
la guia tendrd una experimentacion para su aprendizaje.

El estudiante construye su aprendizaje acompanado por la planificacién o actividades

del capacitador o docente.

CONECTIVISMO: Estd en auge, lo estamos viviendo de manera forzada, se refiere a la
parte online, el estudiante o aprendiz desarrolla igual que en el constructivismo, que a
partir de su propia experiencia, sus conocimientos se reforzard mediante la tecnologia.
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Pienso que hoy en dia las personas aprendemos en un entorno tecnoldgico y que el
conocimiento ya no es aislado, sucede en redes en los llamados bucles del conoci-
miento es decir hoy en dia estamos plenamente conectados online mente.

COGNITIVISMO: es secundaria del conductivismo, esta propone que el aprendizaje
sucede sobre todo para desarrollar la inteligencia o capacidad cognitiva de quien
aprende del estudiante.

JQUE PASOS RECOMENDARIA PARA ELABORAR UNA GUIA DE
APRENDIZAJE PARA UNIVERSITARIOS? ;POR QUE?

Lo mds importante es tener una estructura bien clara. Para realizar guias es
recomendable que el cognitivismo y constructivismo sean utilizadas en el desa-
rrollo de la misma, asi mismo es un fundamento pedagdgico.

Los pasos que recomiendo para realizar la guia son las siguientes:
-Definir la teoria de aprendizaje
-Determinar los objetivos de la gufa especificos y generales

-Tener conocimiento y comprender la aplicacién de tal instrumento, reconocer la
estructura, herramientas, como aplicarlos.

-Pensar en los contenidos de la guia podria realizarse en 3 partes (una guia siem-
pre tiene actividades de aprendizaje, sintesis, reflexion, comparacién actividades
de conceptos).
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-Y por ultimo tener recursos: blogs, pdginas de interés, o en la parte de disefo
buscar ejemplos de marcas de disefio y bibliografia adicional.

En el caso del disefo pienso por ejemplo en una situacién de una marca, acude al
disefador para pedir un trabajo.

é,QUE AUTORES NOS RECOMIENDAN PARA DESARROLLAR
ESTA GUIA DE APRENDIZAJE? ;POR QUE?

En la parte del constructivismo: Jean Piaget, Jerome Bruner, David Ausubel.
En la parte del conectivismo: George Siemens, el libro Educarse en la era digital
de Angel Pérez Gémez.

éCUANDO SE APLICA UNA GUIA PARA EL APREDNIZAJE
DEL ESTUDIANTE UNIVERSITARIO?

Se aplica siempre que se planifique el aprendizaje universitario, de hecho,
es un recurso para aprender. No obstante, si se puede aprender sin guia.

Lo mejor es tener una guia, por lo tanto, cuando quiere generar mejores
condiciones o recursos para que aprenda tiene que ser desarrollada.




ENTREVISTA 2

Como primer paso se analizé a qué personas se podia realizar la
entrevista, para saber cémo se debia seguir el desarrollo de la
guia de aprendizaje y la aplicacién en Universitarios.

A continuacidon, se realizé una serie de preguntas a la Mgtr.
Bernardita Quintanilla Gonzdlez, docente de la Universidad del
Azuay, la reunién se hizo mediante la plataforma de Zoom.




MGTR. BERNARDITA QUINTANILLA GONZALEZ

"Es importante realizar una Guia de aprendizaje
ocupando un material adecuado, ya que de esta
manera construye el aprendizaje de los estu-
diantes desarrollando sus intereses".

-Docente titular de la Universidad del Azuay.

-Licenciada en Filosofia, por la Universidad del Azuay.

-Master en Intervencién Social en las Sociedad desde
Conocimiento, por la Universidad de la Rioja Espana.

Imagen 36 Bernaraita Q.




¢USTED RECOMIENDA A LOS ESTUDIANTES, UTILIZAR UNA
GUIA DE APRENDIZAJE? ;POR QUE?

Si, porque de esta manera construye el aprendizaje de los estudiantes y se puede
desarrollar el interés de ellos ocupando el material adecuado.

¢DESDE QUE PERSPECTIVA CONSIDERA QUE PODRIA
ORIENTARSE UNA GUIA DE APRENDIZAJE PARA ALUMNOS?

Desde el constructivismo, se podria basar en lo que dice el autor Lev Vygotsky o
dependiendo los recursos que dispone el estudiante para poder desarrollarla.

JQUE AUTORES NOS RECOMIENDAN PARA DESARROLLAR
ESTA GUIA DE APRENDIZAJE?

Lev Vygotsky, Edgar Morin, Martin Barbero.

éCUANDO SE APLICA UNA GUIA PARA EL APRENDIZAJE
DEL ESTUDIANTE UNIVERSITARIO?

Cuando se quiere propiciar el aprendizaje por experiencias, el aprendizaje prdctico
ayudard en el conocimiento del estudiante.

é,CUAL SERIA EL RESULTADO, SI EL ESTUDIANTE, NO
SIGUE EL ORDEN DESCRITO EN LA GUIA?

Si el estudiante no sigue el orden descrito en la guia, no se podrd alcanzar a su
objetivo propuesto, puede haber una cierta percepciéon que estd fallando la he-
rramienta si no estd bien desarrollada a la hora de proporcionar al estudiante.

LA GUIA, LE DA EFICACIA EN LA QBTENCI()N DE LOS
RESULTADOS QUE SON DEL INTERES DEL ESTUDIANTE?

Si, para esto, tiene que ser concisa, concreta, tener un corto concepto y los pasos

que debe seguir con preguntas frecuentes. \




éCUAL SERIA EL RESULTADO, SI EL ESTUDIANTE, NO SIGUE
EL ORDEN DESCRITO EN LA GUIA?

Si el estudiante no sigue el orden descrito en la guia, no se podrd alcanzar a su obje-

tivo propuesto, puede haber una cierta percepcién que estd fallando la herramienta
si no estd bien desarrollada a la hora de proporcionar al estudiante.

LA GUIA, LE DA EFICACIA EN LA QBTENCIéN DE LOS
RESULTADOS QUE SON DEL INTERES DEL ESTUDIANTE?

Si, para esto, tiene que ser concisa, concreta y tener un poco de concepto, que pasos
debe de seguir y preguntas frecuentes.

é,CUALES SON LOS ELEMENTOS QUE DEBE TENER UNA GUIA
DE APRENDIZAJE?

Tener conceptos, preguntas y por Ultimo una evaluacion, que se podria realizar me-
diante grupos focales, encuestas, por tanto tiene que estar bien desarrollada.

En la parte del constructivismo tendrd actividades que favorezcan la experimenta-
cién de los que aprenden.

En la parte del conectivismo se aprenderd mediante recursos digitales.

¢EN QUE BENEFICIA UNA GUIA DE APRENDIZAJE AL ESTUDIANTE?

Facilita y ayuda a lograr mejorar su aprendizaje, y tiene que realizar bien para que
pueda aprender.
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ENTREVISTA 3

Como primer paso se analizé a qué personas se podia realizar la
entrevista, para saber cémo se debia seguir el desarrollo de la
guia de aprendizaje y la aplicacién en Universitarios.

A continuacidon, se realizé una serie de preguntas a la Mgtr.

Bernardita Quintanilla Gonzdlez, docente de la Universidad del
Azuay, la reunién se hizo mediante la plataforma de Zoom.
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MGTR. DIEGO FELIPE LARRIVA CALLE

"Es necesario aplicar una guia de apren-
dizaje todo el tiempo para estudiantes y
disenadores junior hasta que crean sus
propias metodologias.”

Coordinador de la Escuela de Disefio Grdfico - Docente -
Investigador de la Universidad del Azuay.

Arquitecto de la Informacién, Usabilidad investigacion vy
consultor, analista de la interfaz de usuario, trabajando so-

bre Tecnologias de la Informacién para la educaciéon desde
2004.
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¢USTED RECOMIENDA A LOS ESTUDIANTES, UTILIZAR
UNA GUIA DE APRENDIZAJE? ;POR QUE?

Depende de cémo se crea la guia, por ejemplo, una linea de tiempo o una guia de
ruta, para saber por dénde comenzar.

JDESDE QUE PERSPECTIVA CONSIDERA QUE PODRIA
ORIENTARSE UNA GUIA DE APRENDIZAJE PARA
ALUMNOS DE DISENO GRAFICO?

Dependiendo de qué tema se estd aprendiendo ya sea, problemas de aptitud de
dreas, diseno editorial, marca redes sociales, fotografia, ilustracién 3D.

éQQE’ PASOS RECOMENDARIA PARA ELABORAR UNA
GUIA DE APRENDIZAJE PARA UNIVERSITARIOS?

Escoger los temas que queremos abordar dependiendo a que queremos llegar,
investigar qué metodologias se estdn ocupando en el drea que se escoja.

No tiene que seguir siempre la misma estructura, por ejemplo, en la parte
constructivista la persona va pensando y comienza a construir la guia.

éCUAL SERIA EL RESULTADO, SI EL ESTUDIANTE
UNIVERSITARIO O DISENADOR JUNIOR, NO SIGUE
EL ORDEN DESCRITO EN LA GUIA?

Si no se siguen los pasos, no se garantiza buenos resultados, siempre seguir los
pasos para garantizar un buen resultado.

C-,CU,ALES SON LOS ELEMENTOS QUE DEBE TENER UNA
GUIA DE APRENDIZAJE?

Segun la metodologia, creativa y experiencia de usuario a nivel general.
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éCUANDO SE APLICA LA GUIA DE APRENDIZAJE EN EL
DISENO GRAFICO?

Es necesario aplicar una guia de aprendizaje todo el tiempo para estudiantes y
disenadores junior hasta que crean sus propias metodologias, asi podrdn tener
mejores resultados.

éNOS RECOMENDARIA AUTORES QUE HA CREADO UNA
GUIA DE APRENDIZAJE PARA EL DISENADOR?
GRAFICO

Bruno Munari, en la parte contempordnea Tim Braun, Luz del Carmen Wilches.

¢ES O NO ES UTILIZADO EL 3D POR EL DISENADOR
GRAFICO EN LA CIUDAD DE CUENCA?

Si es utilizado en la ciudad de Cuenca, el 3D desde el Disefio Grdfico hasta
el Diseno de interiores asi mismo en el Diseno de interfaces, y en recursos
diddcticos hasta realidad aumentada con 3D.

¢QUE IMPACTO TIENE LA ILUSTRACION 3D EN EL DISENO
GRAFICO?

Es definir las necesidades y usuario, mds que impacto tiene que estar bien
formado, puede tener impacto una ilustracién 2D como 3D, depende mds
de la estrategia que se ocupe y asi ver si esta va a funcionar o no por tanto
depende del usuario.
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5.8 HOMOLOGOS

Estos son los datos mds relevantes del andlisis bajo los
pardmetros de forma, funcion y tecnologia.
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bacanikia
ALCARAVAN

ANIMATED SHORT

Imagen 39 Alcaravan
Imagen 40 paleta

[FORMA |

-Formas geométricas.

-Cromdtica colores pasteles.

— | ALCARAVAN

. Cortometraje de animacion realizado para .
‘ la revista Bacdnika basado en la cancidn .
IEUNClONJ de Chimé Psicodélico llamada Alcaravan. ﬁECNOLOGlAJ
Genera una vinculacién con la cultura -Animacion.
y naturaleza en la parte del oriente de -Modelado 3D.

Colombia apoydndose en el recurso
de la animacién y el modelado 3D.



CREACGION DE
PERSONAJES 3D

[FORMA |

-Modelado bdsico
-Low poly
-Mapas uv

Imagen 41 C, Personaje 3D

|CREACI6N DE PERSONAJES 3D

[FUNCION]

Genera una guia bdsica en donde
encontramos los atajos de teclado
en el programa, también habla de la
forma conceptual para caracterizar
al personadje y su vestimenta.

Proyecto creado por Estefania Nufez, en
donde nos resume el proceso de modelado
con diversos atajos del programa Blender en
su versién 2.76 con un proceso de retopologia
al momento de crear la cabeza.

57

[TECNOLOGIA |

-llustracion de personaje
Modelado 3D.




Shading

ser Orthographic
65) Scene Collection } !-DUBL DRON SCULPT.001

lico-mnogo-surf.003

e « Use Nodes

[ .

-Forma geométrica.
-Simetria.

-Espacios iluminados.

APPLE EMOJI REDESING

i il

Una reinterpretacion a base de una re-
ferencia real, adaptando a las funcio-
nes del sistema operativo IOS con una
adaptaciéon grdafica con los emojis ya
existentes.

Proyecto de creacion de emojis para el sistema iOS
por el disenador Sasha ua Vlasov en donde plantea
un sistema basado en los emojis existentes eniOS 'y
con la representacién de su rostro y el de su pareja .

5 |

-Modelado técnica poligonal.
-Modelado 3D.

-lluminacion.

-Render.



4 Penta prism @ crrrerrrnastasernastnseriasansenaan.

3 Mirror

DOES IT CAPTURE A PICTURE?

2

Next, they pass through
the aperture—an
adjustable hole that
§l controls the light exposure
and depth of field.

6

At this point, it's possible to
make adjustments such as
turning the flash on or off.

FORMA |

-Formas geométricas.
-Axonometria explotada.
-Colores planos.

L]

L]
L]
L]

LOOKING BEHIND A CAMERA

® o o o o o o

e o o o o o

-

[FUNCION|

El proyecto propone realizar un acer-
camiento general de una cdmara dsilr,
con una infografia visual recurriendo
al modelado 3D con su respectiva
axonometria para resaltar los com-
ponentes del equipo fotogrdfico.

Proyecto Looking behind a Camera (mirando de-
trds de una cdmara) por la disefladora Mayra
Magalhaes en la cual evidencia los componentes
bdsicos de las cdmaras dslr, apoydndose con un
recurso grdfico de la infografia.
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3

Once the rays make their At the top of th
way inside the camera the rays ent
body, they hit a mirror Pentaprism

that reflects them to the of glass that di

upper structure. to the view

7

After the click, the mirror There, they react
moves up and the shutter sensor, which ge
opens, allowing the light information and

Imagen 43 Looking Behind

e 6 o o o o o o

e & o o o

[ TECNOLOGIA \ |

-Descripcion grdfica.
-Infografia recurso grdfico.
3D.



.
[FuNncION]
Construccién de personajes para la
marca anyzoo, con diferentes anima-
les para generar souvenirs para los

diferentes locales del zooldgico.

[FORMA |

-Geométricas.

—] ANYZOO

Proyecto creacion de personajes para la marca

Anyzoo, disenando personajes divertidos por
el artista 3D TAKA para diversos aplicativos
en papel para un zoolégico ubicado en China.
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Imagen 44 Anyzoo

[TECNOLOGIA]
-Mapa de bits.
-3D.

-Impresion 3D.



—— 1.9 CONCLUSION

Mediante la investigacién de los diferentes conceptos, tenemos cémo resul-
tado la manera correcta de cémo se puede realizar una guia de aprendiza-
je, los pasos que se deben seguir para obtener resultados positivos, como
es aplicada la gufa en los estudiantes y sobre todo que la guia se realiza de-
pendiendo a quién se va a dirigir, de la misma forma mediante entrevistas
podemos saber que metodologia es la mds dptima para realizar la guia y los
resultados que podemos obtener al finalizar la misma. Mediante homadlogos
podemos saber por dénde queremos dirigirnos para este desarrollo.
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PROGRAMACION

En este segundo capitulo se plantea la programacién del proyecto,
definiendo cudl va a ser nuestro Target, para poder conocer sus
caracteristicas y finalmente poder realizar la guia de aprendizaje,

segun sus necesidades e intereses.



1. USUARIO

— 1 1.2VARIABLES DE SEGMENTACION

Al realizar la investigacion bibliogrdfica, se pudo desarrollar las caracteristicas
de nuestro publico objetivo, describiendo cada una de ellas, de la misma forma

que metodologias serdn ocupadas para el desarrollo de la guia y asf obtener re-
sultados positivos al momento de finalizarla.
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I?EGMENTACIC')N
GEOGRAFICA

P<.:|’s: Ecuador EGMENTACI()N
Ciudad: Cuenca pS|COGRAFICM

Sector: Urbano

[SEGMENTACION
DEMOGRAFICﬂ

Edad: 22

Sexo: Femenino
Ocupacién: Estudiante
culminando la carrera de
Diseno Grdfico

Nivel Educativo:
Educacién superior

Clase Social: Media

Estilo de vida: Joven interesada
en cumplir sus suenos.
Personalidad: Sociable,
extrovertida, amable

Gusto: Le gusta dibujar,
escuchar musica.




2. PERSONA DESIGN

Alicia tiene 22 afos, es una estudiante que estd por
culminar la carrera de Disefo Grdfico en la ciudad
de Cuenca, es una persona sociable, extrovertida,
amable por lo que en sus tiempos libres le gusta
ilustrar y explorar con las técnicas analdgicas y di-
gitales, tiene un gran interés en aprender nuevas
formas para plasmar sus ilustraciones.

Por lo general luego de regresar de clases le gusta

practicar nuevas técnicas que han compartido con
ella sus amigos, para implementarlo en sus proyec-
tos futuros, uno de estas técnicas es sobre la ilus-
tracién 3D, como este recurso se puede utilizar en
realizar un logo de una marca hasta realizar algo
para redes sociales, crear un personaje o mockups.

Es amante de los animales, por lo que tiene un
emprendimiento en ilustrar sobre las mascotas
de otras personas, implementando técnicas como
acuarela, pasteles, rotuladores o en forma digital

Imagen 47 P. Design

como Low Poly y ahora en ilustracién 3D.

e .



3. PARTIDOS DE

DISENO

Los partidos de disefio son fundamentales para poder desarrollar este proyecto,
conociendo sus caracteristicas podemos imaginar cémo va a ser el producto final.

A continuacién, hablamos sobre los partidos del disefio y cudn importante es para

realizar la gufa de aprendizaje.



_‘ 3.1 FORMA

Para la realizacién de la guia se plantea
de que manera se va a desarrollar su
diagramacién, para ello utilizaremos los

siguientes elementos.

[ESTETICA |

Imagen 49 Estética

El estilo grafico que se va a emplear en el desarrollo de la guia
es el Old School, se caracteriza por no tener una gran cantidad
de detalles y utiliza colores pasteles, de esta manera el producto
se desea que esté adaptado a nuestro target, es decir que sea
limpio, pero al mismo tiempo tengan interés por la cromdtica que
se utilizard.

[TIPOGRAFIA|

Imagen 50 Tipografia

-Tipografia San Serif.
(Familia completa).

-Da armonia al texto.
-Mayor Legibilidad.
-Elegancia en su forma.
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[CROMATICA,

La cromdtica que se va a utilizar serd colores complementarios
mutuos para tener una mayor atencién del usuario a la hora
que esté revisando la guia, la cromdtica serd también una pa-
leta de colores pasteles para que de armonia al contenido que
tendrd la guia, adaptdndose a los gustos de nuestro usuario.

La paleta que se va a utilizar, hard que la guia se diferencie de
otras guias por lo que tienen una gran cantidad de imdgenes y
color, por lo tanto, tenemos en cuenta a nuestro target siendo
este juvenil, no puede ser una cromdtica de colores oscuros de
esta manera perderian interés o se cansarian de forma rdpida
al momento de revisar la guia.




3.2 FUNCION

La funcién de la guia es ayudar con informacién acerca de la ilustracion 3D y
de la misma forma como se realiza un objeto en el software que se elija, esta
gufa serd para personas que tengan interés en aprender sobre la ilustracién 3D,
principalmente para estudiantes y disefadores grdficos que estdn entrando en
el mundo del modelado 3D.

El disefio de la guia estard compuesta por una introduccién y cuatro capitulos
donde abordard distinta informacién con conocimiento bdsico y complementario
para las personas que desean aprender sobre la ilustracion 3D, la introduccion y
el primer capitulo tendrdn informacién sobre la ilustracién 3D, sus caracteristicas
y que softwares se ocupan para modelar, el segundo y tercer capitulo abordard
el proceso del desarrollo del personaje y para concluir el contenido del capitulo
cuatro serd la aplicacion del personaje finalizado, adaptdndose a diferentes so-
portes digitales como fisicos.
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[FORMATOQ

La gufa mantendrd un formato horizontal, por lo que tendrd
poca informacién en cada una de sus pdginas, ya que la
guia debe adaptarse a diferentes dispositivos electrénicos
y de la misma forma las imégenes van a ser de un tamano
Imagen 52 tipografia grande para que se facilite la lectura de cada paso a reali-

Zar.

TIPOGRAFIA| RETICULA]

La tipografia Sans Serif que se va a ocupar se adaptard a En torno al contenido que va a tener la guia y con el forma-
la gufa, de esta manera el usuario podrd tener una mayor to establecido, se utilizard una reticula basada en multiples
legibilidad e interés a la hora de leer. columnas, permitiendo una gran versatilidad y flexibilidad al

momento de diagramar, combinando el texto con las imdge-
De igual forma, la tipografia jugard con las imdgenes dando nes y de esta manera tendremos como resultado una sola
dinamismo en la diagramacién de la guia. composicion.




.4 TECNOLOGIA

= A
— ol
En este punto se utilizard el Software de Adobe InDesign, Los acabados de la guia por ser en formato digital serdn
esta serd la herramienta principal para la diagramacién de en RGB-HD con una resolucién de 1085 pixeles.
la guia, asf mismo para el desarrollo de nuestro objeto vy el
desarrollo del personaje, primero se lo realiza a mano y pos-
teriormente se utilizard el software de cédigo abierto.
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.5 METODOLOGIA

Al realizar los partidos de disefo podemos continuar al siguiente paso, que serd
establecer que metodologias se tomardn en cuenta para desarrollar nuestra guia
de aprendizaje. Una de las metodologias que va a ser utilizada estard relaciona-
da con el aprendizaje, por lo tanto, esta serd la de Lev Vygotsky, la cual nos dice
como crear una gufa de aprendizaje y como es aplicada.

Por otra parte, se hablard sobre la metodologia Design Sprint, esta metodologia
ayuda a resolver problemas mediante el disefo en un corto plazo, es decir que
busca soluciones para las necesidades que tiene el usuario.

Estas dos metodologias se eligieron por lo que se relacionan con el desarrollo de
la guia, por una parte, el aprendizaje y por otra parte el disefio, como ayuda para
la solucién de problemas que se presenten al momento de desarrollar la guia.
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Imagen 55 L. Vygotsky

Lev Vigotsky

Lev Vigotsky conocido como el padre del Constructivismo,
nos dice que para realizar una guia de aprendizaje se debe
tener en cuenta, que debemos realizar lo que es conocido
como la “zona de desarrollo préximo” que tiene tres partes
importantes:

-Zona de desarrollo real (habilidades actuales del estudiante).

-Zona de desarrollo préximo (En proceso de formacién-
aprendizaje guiado, conocimiento socialmente compartido).

-Zona de desarrollo potencial (Nivel que se puede alcanzar
con el apoyo de otro).

Y por otra parte en el drea de
Diseno se tiene la metodologia:
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Design Sprint
DESION SPRINT

=Micheidd B orototyping

Imagen 56 D. Sprint

Design Sprint fue creada por Jake Knapp, es un disefiador que ha trabajado
en la Industria Tecnolégica, empresas como Google y YouTube, su objetivo es
redisenar el tiempo, de esta manera cred la metodologia Design Sprint por lo
que es ocupada para resolver problemas mediante el Diseno, esta metodologia
estd compuesta por prototipos y al final se realiza pruebas con el usuario, para
poder ver si se llega a los resultados esperados.
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Al exponer esta metodologia establece un camino claro para desarrollar un pro-
yecto, por lo tanto, se plantea y describe los siguientes pasos de manera ge-
neral, como primera fase es compartir la informacién con el equipo de trabajo,
segunda fase el desarrollo de los bocetos, tercero el equipo debe comparar vy
elegir la mejor idea, cuarto creacién del prototipo y finalmente la presentacion
del prototipo al cliente.




Pierrend y Manuel (2018), nos dice que esta “‘metodologia
propone adoptar una nueva mentalidad para el desarrollo
de actividades que permita generar innovacién, que son las
siguientes:

[1. SER EMPATICO,

La metodologia propone tener multiples perspectivas: de
los colegas, usuarios finales y clientes. Al adoptar un en-
foque que “pone primero a la gente’, nos permite imaginar
soluciones que son inherentemente deseables y satisfacen
necesidades reales. La clave en la metodologia es observar
cosdas que otros no ven y usar conocimientos para inspirar
la innovacion.

3. EXPERIMENTALISMO,

No busca la mejora continua. En esta metodologia se formulan
preguntas y exploran las limitaciones en formas creativas que
proceden hacia direcciones totalmente nuevas.
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[2. OPTIMISMO ARRIBA|

Por muy dificiles que sean las limitaciones de un problema
dado, siempre habrd una posible soluciéon que es mejor que
las alternativas existentes.

4. COLABORACION;,

A partir de la colaboracion multidisciplinaria se busca nuevos
enfoques de los problemas, necesidades, soluciones y la puesta
en marcha.



5 PASOS PARA SU DESARROLLO

Para desarrollar esta metodologia, debemos de
seguir cinco pasos importantes, a continuacion,
tenemos cuales son y sus funciones:

[1. ENTENDER |

En este primer paso debemos recolectar informacién
mediante diferentes maneras como:

Consultar expertos para entender mejor el problema,
escogiendo un objetivo, realizar encuestas y entrevistas.

2. BOCETO|

Al momento de realizar el primer paso debemos sacar la
lluvia de ideas, de qué manera se va a solucionar el pro-
blema y por lo tanto cada miembro del grupo escribird que
soluciones podrian funcionar para resolver el problema.
Estos bocetos se crean de manera répida.

[3. DECIDIR;

En esta fase se define como va a ser el prototipo, se
construye un storyboard del prototipo para poder tener
una idea de cémo va a ser el producto final.

78




[4. PROTOTIPO |

Al momento de haber decidido cémo va a ser realizado, se

construird lo que es necesario, por lo tanto, en este paso

se divide el equipo, designdndoles tareas, y asf finalmente

poder desarrollar un cuestionario para los usuarios.

['5. VALIDAR |

En esta Ultima fase, se podrd observar como el usua-
rio interactda con el prototipo, se debe anotar que
observaciones se ve al momento que interactdan, de
la misma manera se debe registrar las entrevistas
realizadas, para poder tener en cuenta si el prototipo
necesita cambios o mejorar en su desarrollo, en este
punto todos los integrantes del equipo deben estar
presentes en estas sesiones para saber si existe una

falla en el prototipo.
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[coNcLUSION |

La programacién establecida en las variables de segmentacién, cromdtica, tipografia,
apoyard para el correcto desarrollo de la etapa siguiente del proyecto, organizando asf la
informacién de manera correcta, en la parte de aprendizaje basdndose en la metodologia
de Lev Vigotsky y en la parte de disefio en la metodologia de Desing Sprint.
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110 IDEAS

Para realizar las diez ideas se tomd en cuenta en dénde se puede
utilizar cada una de ellas y cudl serfa su funcién en la guia.

A continuacién, se va a describir cada una de estas ideas, entre
ellas estd realizar videos del proceso del personaje, tarjetas con su
respectivo link para las evaluaciones al final de cada capitulo, estas
evaluaciones deben ser realizadas por el usuario.
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[1. LINKS |

Videos, blogs, acerca del contenido de
la guia, serdn agregados para que el
usuario pueda reforzar los temas de-
sarrollados.

[4. suEGO |

Habrd diferentes frases donde tienen
que elegir la palabra correcta para
completar la oracién, cuando acabe el
usuario le saldrd un puntaje, de esta
manera podrd saber en qué partes se
equivocd y poder repasar otra vez.

IDEAS

[2. TARJETA CON LINK |

Estas tarjetas estardn al final de cada
capitulo que va a contener un link que
le llevara a desarrollar una evaluacion.

|5. GENERAR VIDEOS
ESPECIFICOS DEL MODELADO

El contenido de estos videos serd
sobre los pasos que debe seguir el
usuario para realizar el personaje
que estd en la guia, los videos se su-
birfan en la plataforma de YouTube,
para que el usuario pueda ver.

[3.TARJETAS IMPRESAS |

Estas tarjetas tendrdn un cdédigo QR
por lo cual el usuario al momento de
escanear lo lleve a este servidor, aquf
podrd encontrar la guia y de la mis-
ma manera podrd colocar las dudas
que tenga acerca de la misma, tam-
bién pondrd interactuar con diferentes
usuarios.




[6. INFOGRAFIA| [7. PREGUNTAS | [s. FIGuRAS PARA ARMAR]

El personaje que se va a desarrollar

Usar la infografia como recurso grdfico En la guia estardn tarjetas que al

para que el usuario observe las princi- momento de dar la vuelta van a te- en la guia, estard pensado como un
pales caracteristicas de cada capitulo ner preguntas del capftulo en el que Paper Toys, de esta manera el usuario
que va a tener la guia. encontrard el usuario, estas pregun- podrd ver fisicamente, esta figura va a

tas serdn al azar, sino responde bien ser un adicional al finalizar la guia.

el usuario no podrd sumar puntos.

[o. wes | [10. PDF cON BOTONES
Crear un blog donde se encuentre Crear un PDF con botones, para que
los archivos de ayuda, podrd encon- el usuario pueda navegar en el docu-
trar materiales que se ocupan en la mento.

construccion del personaje, archivo
original del personaije, iluminacion y

mapas UV.




1. TRES IDEAS

Después de realizar y analizar las 10 ideas se procede a elegir tres de
ellas, pensando en cudl de estas ideas puede complementar a la guia.

A continuacidn, se podrd observar que ideas se eligieron y como van a ser
utilizadas, sus pros y contras y la solucién, de igual forma su respectivo
boceto de cada idea.



| IDEA 1

[DESCRIPCION]

Usar la infografia como recurso gréfi-
co, por lo tanto el usuario podrd saber
caracteristicas importantes de cada
capitulo de la guia.

[CONTRA]

Un contra con el que contamos es
realizar varios disefos diferentes,
por lo que no se podrd acabar con el
tiempo establecido.

[SOLUCION|

Realizar un solo disefio para todas
las infografias dependiendo de la

informacion del capitulo.

INFOGRAFIA

[usol

Las infografias estardn al inicio de
cada capitulo de la guia, estard
compuesta por una imagen en la
mitad y de esta imagen saldrd las
caracterfsticas del contenido del
primer capitulo.
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[PRO|

Saber las caracteristicas importantes
sobre los conceptos que va a conte-
ner cada capitulo.

Imagen 64 idea 1



[DESCRIPCION]

Validacién de conocimiento: juego de

cartas con preguntas y respuestas
aleatorias (usuario decide V o F).

[CONTRA]

El usuario no se adapte a esta pla-
taforma o tenga una versién pagada
para utilizar todas las herramientas.

IDEA 2

TARJETA CON LINK

[Uso]

Al finalizar cada capitulo tendrd una
evaluacién, esta tarjeta se compo-
ne de un link donde les llevard a la
plataforma Quizizz, donde el usuario
tendrd que responder una serie de
preguntas, de esta manera se podrd
evaluar cuanta compresién tuvo el
usuario con la gufa.

[PrROJ

Es una plataforma gratuita donde se
puede realizar diferentes evaluaciones.

[soLuciOn]

Es una plataforma que el usuario
se puede adaptar rdpidamente,
tendrd un link donde puede ver
cémo funciona la misma, buscar
otra plataforma con pasos mds
sencillos para que pueda utilizar
el usuario.

SO

Imagen 65 idea 2




VIDEOS SOBRE EL PROCESO

IDEA 3

DEL MODELADO

[DESCRIPCION]

Crear videos acerca del personaje
que se va a realizar en la gufa.

[conTRA]

Los videos pueden ser muy largos vy
de esta manera el usuario va a perder
interés en aprender.

[soLucion]

Realizar videos con tiempo mds corto
de esta manera no perderia interés en

revisar la guia.

[Gsol [Frol

El usuario utilizard estos videos, para Poder tener informacion mds detalla-
poder observar el procedimiento del da, acerca de que manera se puede
personaje que se va a realizar en la modelar un personaije.

guia.

Imagen 66 idea 3
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1.3 IDEA FINAL

89

Se planteard la combinacion de las tres ideas
en la diagramacién de la guia, tomando en
cuenta que la infografia se utilizard como un
recurso grdfico que ayuda a la jerarquizacion
de los contenidos mds importantes, a su vez
las tarjetas estardn representadas con un ico-
no que contard con un hipervinculo que nos
llevard a la pdgina de “Quizizz’, en donde se
podrd encontrar un cuestionario de cada capi-
tulo, con la finalidad de medir los conocimien-
tos adquiridos.

Finalmente, los videos estardn ubicados antes
de las evaluaciones con el fin que el usuario
revise toda la informacién expuesta, el video
complementard la informacién desarrollada.
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DISENO DE

" LAGUIA

A continuacién, se podrd observar el desarrollo de la guia
de aprendizaje, siendo su formato digital, se podrd traba-
jar de una forma mds abierta, pero siguiendo sus respec-
tivas reglas.
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[TABLA DE CONTENIDOS |

)

Imagen70 incio DE NTRO
DEL 3D

-El pensamiento 2D al 3D en el espacio real
-Importancia del Disefio 3D
-Analisis de la forma de objetos reales

INICIO

el modelado3D?
Tp dmdld
-Libre Multiplataforma

Imagen 71 capitulo 1

2 s




DESARROLLO DEL
PERSONAJE

-Ficha de personaje.

-Metodologia de personaje.

-Bocetos (vista frontal, vista

lateral, vista superior).

-Ejercicio plastilina.

-Produccion fotografica.

Imagen 72 capitulo 2 IN ICIO DE
MODELADO

-Inicio del modelado por medio
de quads.

uso de modificadores (basicos)
-Materiales bésicos (nodos o
mapas uvs).

-Camara (configuraciones para
un buen render)

-Renderizado y post produccién.
Imagen73 capitulo 3
APLICACION
-Aplicaciéon de renderizado.
-Como aplicar en diferentes
soportes digitales o fisicos.

Imagen 74 capitulo 4
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[1.1.1 FORMATO]|

Su formato serd en A4 con medidas de 21 cm x 29.7 cm, se
trabajard de manera horizontal, teniendo un mejor espacio
para desarrollar la gufa.

Para realizar la diagramacién de la guia, se utilizard una
reticula de 3 columnas, de esta manera se podrd trabajar

con una mayor flexibilidad con las imdgenes y textos para
desarrollar un sistema grdfico.

287 cm

Imagen 75 Reticula 2

w2z

-El pensamiento 2D al
13D en el espacio real

-Importancia del Disefio|
3D

~Andlisis de la forma de
objetos reales

DENT

DEL 3I

(@

16
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Imagen 76 Reticula



LATOS

D EF

[1.1.2TIPOGRAFIA |

La tipografia que va a ser utilizada en la
diagramacién de la gufa, serd la familia ti-
pogrdfica Latos, ya que esta guia serd di-
gital de esta forma nuestro target se rela-
cionara de una manera rdpida, por lo que
estdn en constante conexién con diferentes
dispositivos tecnoldgicos.

Este tipo de fuente serd utilizada tanto en
los titulos como en los subtitulos y su con-
tenido, por lo tanto, el disefnador tendrd una
mayor legibilidad al momento de leer.

DEF




[1.1.3 CROMATICA]|

La cromdtica que va a ser ocupada para realizar la guia
estard relacionada con los colores del personaje que se va
a modelar, de esta forma se verd un solo conjunto entre el
desarrollo del personaje y la diagramacién de la guia.

La paleta que se utilizard serdn de colores pasteles vivos,
dando vida al producto, cuyo objetivo es que el disenador

no pierda el interés en seguir revisando la guia.

FFDA3B
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[11.4 DIAGRAMACION]

La guia estard conformada por cuatro capitulos, donde
al final de cada capitulo el disefiador o estudiante debe
desarrollar la respectiva evaluacién para sumar puntos.

El contenido de capitulo 2 y 3 se va a indicar el proceso
de construccién de un personaje 3D con sus respectivas
fotos, respetando la reticula plateada.



El pensamiento 2D al 3D en el espacio real

Enla parte 2D, la
idea que se tiene en

En 3D podemos ver
|la cabeza se pasa

varias vistas del

a papel. objeto.
Se for["n;a_n ﬁgu;a5 Efectivo para
EEOMEIrICAS Y (€  ss— — realizar trabajos.

esta manera se pue-

Es utilizado mayor-

de explorar.
2D nos ayuda a - _\_ mente para realizar
solucionar — — pPersonajes.
RraRieoas. Limita ver al m— b Utilizado en

objeto en una la publicidad.

sola vista.

Imagen 78 infografia
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Evaluacion

g ¢

https://bit.ly/3bx8nBB https:/bit.ly/3a3mJsX

Imagen 79Evaluacion
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A partir del objeto principal anadimos geometria
en la parte frontal del prisma, segmentacion 3
caras para su posterior extrusion para formar los
dedos de las patas.

Afadimos el modificador subdivisidn surface gue nos ayuda en el
suavizado de la superficie para mejor previsualizacion y adapta-
cion del ohjete al modelado.

Imagen 80 personaje
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A continuacion cbhservamos como pode-
Imos Ver a nuestro personaje en un sopor-
te fisico como una valla publicitaria,

Imagen 81 oplio’riv
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2.BOCETACION

DEL PERSONAJE

Se eligi¢ el personaje que se va a realizar en este
caso se plated disenar un Céndor. Para su desarro-
llo se realizé varios bocetos en diferentes estilos ba-
sdndonos en la ficha planteada, lo cual nos permite
elegir el idéneo para guiarnos e iniciar el modelado
en 3D.

Los estilos que se va a explorar en la bocetacion, es-
tard inspirado en diversos referentes, entre ellos la
Cultura Valdivia, esta fue una sociedad de agricul-
tores que se ubicaron en la provincia de Santa Elena
en Ecuador, por otra parte se desarrollard un estilo
caricaturesco en donde se realiza un retrato exage-
rando y distorsionado la apariencia para crear o re-
presentar

al ave de forma humoristica, aparte de ello adicio-
namos la pelicula Rio como referente grdfico de sus
personajes, siendo esta una animacién de Century
Fox y Blue Sky dirigida por Carlos Saldanha en el ano
201 y finalmente se experimentd con el estilo Chi-
bi, originalmente esta palabra proviene del Japonés
que hace referencia a un estilo especifico en dénde
la caracteristica principal son los cuerpos reducidos y
cabezas extra grandes en comparacion con el tama-
no del cuerpo. A continuacién, se podrd observar la
bocetacion que se realizé con diferentes estilos.
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FICHA DEL PERSONAJE|

El personaje a desarrollar es un Céndor Andino, por el alcance que pue-
de tener en varios paises que tiene a esta ave en comun, desde el norte
de Colombia hasta el extremo sur de la Patagonia Chilena y Argentina,
pasando por Perd, Bolivia y Ecuador.

Para el desarrollo del personaje se basd en lo que plantea Guzmdn
(2016), dando como resultado nuestra ficha en donde se abordan la re-
presentacion formal, emocional, interna y por ultimo la representacién
contextual.
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Representfacidn

Elementos que

forma distinguen

Basico

Nombre: Gambi Vestuario: Bufanda. Contexto del personaje
Alias: Gambi Actitudes: Fositiva.

Edad: 8 afos Habitos: Guiiar un oja.

Estatura: 120 cm
Peso: 11 kios

Sexo: macho

Color de ojos: Marrén
machos,

Color de plumas:
Café plateado
Nacionalidad:
acuatorano, quitedio
Color de piel: Rosado
con togque marrones,

cresia roja
Forma del rostro:

Cuello alargado, formna
cabeza redonda, pico
pequenio amanllo, ojos

Salud: Buen estado de
galud, con excepcion de
su ala.

Hobbies: Jugar con su
pelota

Frases: No tiene.

Voz: Es mudo.

Estilo de caminado:
Balancea su cuerpo lado
a lado al dar un paso.
Defectos: Mo hacs caso
a sus padres, as muy
travieso.

Peor defecto: Es muy
perazoso,

Mejor cualidad: Sienfte

grandes curiosidad por todo lo
Forma del cuerpo: que lo rodea,
Redondo

Caracteristicas Atributos y actitudes

emocionales

Extrovertido
Motivaciones: le
encanta la hora de
comer

Miados: estar sola
Relaciones:
Mondgamos

Mivel de inteligencia:
Marmal

Metas: Poder valar otra
VBz

Autoestima: Buena
estado emocional:
Alegre, relajado

Gambi es un edndor joven de
alrededor £ anos de edad, por
culpa de la mano humana perdid su
capacidad de volar largas
distancias, actualmente forma parte
del programa de reproduccion y al
mismo tiempo aporta a la
concientizacion para la
conservacion de la especie en
programas recreativos.
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Imagen 84 B. personaje 2
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5 BOCETACION

DIGITAL

IDEAS |

Luego de experimentar las ideas con varias formas y estilos
se desarrolla las cuatro ideas elegidas a digital, serdn boce-
tos mds limpios, cuidando los trazos, desarrollando su morfo-
logfa, aplicando una cromdtica representativa del Céndor vy
abordando los detalles con mayor cuidado.

Por lo que se realizaron los siguientes estilos: caricatura con
diversas variantes en la forma, aplicando distintas figuras
geométricas. De igual forma se desarrolld el estilo inspirado
en la Cultura Valdivia, teniendo como referente sus escultu-
ras para idear el personaje.
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Imagen 86 B. Digital 1

Imagen 87 B. Digital 2
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Imagen 88 B. Digital 3

Imagen 89 B. Digital 4
109 h\




2.3BOCETO FINAL

Imagen 90 Boceto Final

IDEA FINAL

Una vez que contamos con las ideas, se realiza una valora-
cion, teniendo en cuenta cudl de ellas se apega a la ficha
del personaje, es decir que cumpla con la representacion

formal.

Al definir la idea final procedemos a la construccién del
personaje en fisico. A continuacién se observa laidea final:

LI Lo/



Imagen 21 B. Final
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3.-EJERCICIO EN

PLASTILINA

Imagen 92 E. Plastilina

Al finalizar con los bocetos del personaje se continda con
el siguiente paso que es realizarlo fisicamente, en este
caso se moldea en plastilina al Céndor.

Al momento de realizar el personaje en plastilina, el estu-
diante o disefador grdfico se va a familiarizar con la forma
que va a tener el Céndor y al momento de modelar en el
software 3D sea un proceso mds rdpido y fdcil. Cuando se
tiene listo el Céndor pasa por la produccién fotogrdfica,
estas imdgenes ayudaran a iniciar el modelado en el es-
pacio tridimensional.
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e

FOTO DE PERFIL

FOTO FRONTAL

Imagen 93 F. Perfil

Imagen 94 F. frontal




3.1INICIO DE
MODELADO

Para iniciar el “modelado’, se toma como referencias las fotos
obtenidas anteriormente, por lo tanto se podrd anadir las fi-
guras geométricas en el programa 3D, que va a tomar forma
a la figura que se desea llegar, en este caso el Céndor.

114



COMIENZO DE
MODELADO

Imagen 96 cabeza

gen 97 Pico Imagen 98 alas

, lmO
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Al finalizar el modelado se procede a traba-

jar con el color anteriormente escogido, por lo
tanto el personaje al adquirir esta propiedad
cromdtica estard listo para su Ultimo proceso
que es la iluminacién de la escena.
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Imagen 101 color 2

Imagen 100 color

Imagen 102 color 3
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.3DISENO FINAL
MODELADO 3D

Para modelar el personaje se realizé en el programa Blen-
der, por la facilidad de aprendizaje, la interfaz no es com-
pleja, lo mds importante, es de cddigo abierto y no tienen
costo alguno. Este programa nos permite realizar multiples
trabajos, con diferentes técnicas para llegar al mismo re-
sultado con una excelente calidad, otro punto a favor es el
motor de render cycles, que nos permite tener resultados
con un detalle éptimo teniendo en cuenta que el programa
es gratuito.

En la parte constructiva del personadje, se inicia desde el
andlisis de la forma, llegando a la conclusién de que la mejor
manera de desarrollar este concepto es con el box modeling
aplicando un estilo high poly.

Para establecer la forma general del personaje se comienza
a partir del blocking es decir, introducir una forma primitiva
como un cubo o una esfera para su posterior manipulacion
y adaptacion a las imdgenes de referencia.

Imagen 103 D.F. Modelado

Para el desarrollo de la topologia, se inicia de lo general alo
especifico, en otras palabras, se desarrolla la forma princi-
pal del cuerpo y finalmente se trabaja en los detalles, como
la cresta, garras, cuello, pico, alas y la cola del ave.

Finalizando el personaje 3D, se trabaja en las texturas con

sus respectivos mapas UVs y concluyendo con la ilumina-
cién de la escena, siendo esta una de las partes mds impor-
tantes para tener el resultado final.

El render se desarrolla en el mismo software, como resulta-
do se obtiene un acabado nitido donde se puede observar
a detalle el color y las texturas aplicadas.
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Imagen 105 Final 3D 1

Imagen104 Final 3D

PERSONAJE Imagen 106 Final 3D 2
ACABADO

|




3.4 PERSONAJE
IMPRESO

Imagen 107 P. Impreso

Una de las opciones que se puede realizar al culminar el modelado,
es el materializar el concepto al espacio real, es decir recurrir a la
técnica de impresién 3D para obtener a nuestro Céndor.

La impresora que se ocupd es de la marca Artillery x1 sidewinder
con una cama de impresién de 30x30x40 centimetros, el flamento
PLA usado fue de color blanco para que se facilite la posproduccién
es decir visualizar los pequefios errores y poder corregir con masi-
lla pldstica para finalmente poder pintar con acrilicos. El tiempo de
impresion aproximado fue de 14 horas, con un tamano de 15 cm de
altura por 7 cm de ancho, cabe recalcar que el tiempo de impresién
es relativo porque va a depender del tamano que se opte a imprimir,
en otras palabras, si el tamano de impresiéon es mayor el tiempo tam-
bién lo serd.
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Imagen 108 Impresion 1

Imagen 109 Impresion 1

Impresién del personaje realizado
en la guia.
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VALIDACION

La validacién se realizé el dia 25 de junio en la ciudad de Cuenca
mediante un Focus Group a través de la plataforma Zoom, en donde
se pudo encontrar al target pensado, dos Disefadores profesionales
y dos estudiantes de diseno.

Para el desarrollo de la validacién, primero se abordd de manera
general la idea del proyecto, mencionando los objetivos a conseguir,
segundo se entregd la guia de manera digital a los usuarios para que
puedan interactuar con el producto y finalmente los usuarios nos
dieron sus observaciones.
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Las observaciones en comun, fueron positivas,
recalcando que, al plantear una guia bdsica de
modelado 3D, se establece un proceso simple
de construccién para las personas que estdn

empezando en el mundo 3D.

T Vista de pégina AY Lectura en voz alta (@) Agregar texto %/ Dibujar ~ 'Z Resaltar &7 Borrar
Representacion Formal
Representacién forma Bisico
Representacion e o
Engloba datos personales contextual %‘1_:_.
como nombre, estatura, o

edad, peso, sexo, nacio-

nalidad, color de piel ade- _Se fabordan aspe(ftos Lc F'C"A DE
mas se plantea elementos inciden fuera de €l que

ojos grandes p .
que lo distingen como el afectan PERSONAJE M‘m.,mh ol

vestuario, actitudes, habi- aloemocional ya sea p
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JONNATHAN GALINDO
i

Bocetos |

Proceso de
Bocetacion
La ideacion a partir de
nuestra ficha empieza
con la observacion de re-
ferentes a lo que quere-
mos llegsi realizado una

analisis de las diferentes

fAarmac an lac difarantac

Desarrollo de laidea

en bocetos, en este

proceso se experimen- A \ A \

4 - == aconl3 Qrma an- ,hj) f‘j} =

Muestra de guia a dos Imagen 111 Validacion 1
Disenadores Grdficos.
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lzquierda, Disefiadores Grdficos.

lzquierda inferior estudiante de
Disefio Grdfico
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JONNATHAN GALINDO

Por parte de los Disefadores profe-
sionales opinaron que la guia estd
correcta, y que es adecuada para las
personas que estdn aprendiendo a
modelar en 3D, pero para personas
que ya tienen un conocimiento previo
en esta drea la gufa no es suficiente y
finalizaron con las evaluaciones, co-
mentando que son interesantes para
medir la retencién de informacién.
Por parte del estudiante de diseno,
comenté que la metodologia plan-
teada es interesante y al momento
de modelar ya tendria una nocidn
por dénde empezar un proyecto 3D.




Juan Campaverde |

PAUL EDUARDO GUAMAN QUILLI

lzquierda Estudiante de
Diseno Grdfico

Por ultimo, se realizé la validacién a un estudiante
de la Carrera de Disefio Grdfico, obteniendo re-
sultados positivos, al momento que interactué con
los elementos como las infografias, evaluaciones
y videos, el usuario se siente atraido por la guia.

Y finalizando la validacidon comenté que le gusta-
ria contar con un indice interactivo para una mejor
visualizacion de la informacién.



APLICACION

Al tener el Condor listo, se realiza aplicaciones en soportes tanto fisicos como
digitales, ya sea vallas, posters, pantallas y redes sociales. De tal forma se po-
drd observar que al realizar un objeto o personaje en modelado 3D, permite
implementar en los soportes antes mencionados.

A continuacién se puede observar cémo se aplicd al Céndor en una campana
ficticia para el Zooldgico Amaru.
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SOPORTES DIGITALES

REDES SOCIALES

Se observa en Instagram, como es utilizado
el Céndor en la campana.

7o .

Imagen 117 R. Sociales
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Imogen 118 Valla

VALLAS
PUBLICITARIAS

A continuacién, observamos al personaje
aplicado en una valla publicitaria.

i

|.m Hiimu ]

Imagen 119 Poster

128

SOPORTES FiSICOS

POSTERS

Podemos utilizar al Céndor para realizar
diferentes posters, e instalar en distintos
puntos de la ciudad.




PRODUCTO FINAL

A continuacidon se puede observar a la
Guia en diferentes dispositivos tecno-
l6gicos

MODELADO
DEL
CUERPO

Imagen 121 Tablet
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CODIGO
QR
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https://issuu.com/edupoo/docs/gu_a_de_ilustraci_n_3d_para_dise_adores_gr_ficos

CONCLUSIONES

RECOMENDACIONES

La ilustracidon es un campo sumamente grande y cambiante, en donde el disenador se
adapta a las tendencias en esta drea, por ello se desarrollé una guia bdsica para las per-
sonas que desean aprender de esta técnica tridimensional, dando asi un nuevo valor a sus
proyectos.

Al principio del proyecto se optd por realizar una guia especifica de un software, con reco-
mendacion del tribunal se desarrollé una guia pensada desde la metodologia, teniendo en
cuenta que al pasar el tiempo, el programa puede sufrir cambios o en el peor de los casos
dejard de existir dicho software, a partir de esta observacién se desarrollé una extensa
investigacion en donde se tiene en cuenta el aprendizaje vy la ilustracién 3D, para poder
realizar el contenido de la guia, la ideacidn y bocetacion, registrando la construccion del
personaje, adaptdndole a nuestros objetivos y alcances planteados.
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En conclusion, al finalizar la investigacién necesaria para el desarrollo de la
guia, hemos podido sacar puntos importantes, que se debe seguir para obte-
ner resultados positivos al momento de modelar.

Como recomendacién podemos decir que, al momento de describir los pasos
del proceso de construccion del personaje, no contamos con un orden crono-
l6gico del modelado, ya que el personaje tuvo que pasar varios filtros para
su aprobacion final, de esta manera el proceso de construccién tuvo retrasos
importantes con el tiempo programado, por otra parte, en la diagramacion se
dificulté debido a que se tuvo que desarrollar desde cero.

Recomendamos que al momento de crear un proyecto similar se tenga en

cuenta el contenido desarrollado de esta guia para su posible profundizacién
en temas mds complejos.
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vlo del Proyecto

Disefio de una guia de aprendizaje de ilustracion 3d para disefiadores graficos

vlo del Proyecto .

Resumen:

Palabras clave

Alumnos:
c.l

Codigos:

Director:

Codirector:

La ilustracién tridimensional en el Disefio Grafico es una de las herramientas de vanguardia,
esta actividad se ha fransformaodo gracias al avance de la tecnologia, permitiendo
expresar y representar ideas de una manera no antes imaginada, en diferentes confextos
para el disefio grafico es parte fundamental en el proceso creativo ¥y de desarrcllo en la
piezas graficas de diferentes tipos. Esta tesis aporta al conocimiento del disefiador
mediante la implementacion de una guia que permita la creacion de persongjes,
ilustracion y modelado 3D, es una guia practica que permita comprender los procesos y
avances de aprendizajes de manera sumativa.

3D, guia didactica, disefio,educacidn, personajes

VIVAR ARMIJOS JENNIFER CAROLINA GUAMAN QUILLI PAUL EDUARDO

82163 82079

LAMDIVAR ROBERTO
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Title of the project Design of o 3D lllustration Learing Guide for graphic designers

Project subtitle .

The three -dimensional illustration in graphic design is one of the avant -garde tools
available. This activity has been transformed thanks to the advancement of technology,
allowing to express and represent ideas in o way not imagined before. In different contexts

Summary:

for graphic design if is o fundamental part of the creative and developmental process in the
graphic pieces of different kinds. This thesis confributes fo the designer's knowledge through

the implementation of a guide that allows the creation of characters, illustration and
madeling. It is a practical guide that lets us understand the processes and advances of

leaming in a summative way.

Keywaords |30, didactic guide, design, education, characters

studentz VIVAR ARMIJOS JENNIFER CAROLINA

c.l

Code 82143

Director LANDIVAR RCBERTC

Codirector:

Parg uso del Departamento de Idiomas ==»

GUAMAN QUILLI PAUL EDUARDO

82079

Revisor:

Mombre profesor revisor

N°. cédula Identidad |o 104219019
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1. Presentacion de los Disefadores y estu-
diantes de Disefo Grafico.

2. Planteamiento de |la problematica.
3. Explicar los objetivos del proyecto.
4, Presentacion del prototipo de la guia.

5. Explicacion del prototipo, infografias y eva-
luaciones.

6. Observacion al Target ( estudiantes y profe-
sionales) al momento que interacttian con la

guia.
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