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DEDICATORIA

Este proyecto esta enfocado hacia los
nifos y padres del pais para aumentar

la ingesta de comida saludable.



RESUMEN

“‘Aliméntate” es un proyecto educativo dirigido a nifios entre 6 y 9 afios para
fomentar la buena alimentacion en ellos. Este proyecto se lograra realizar a
través de un Art Book, medio visual que puede llamar la atencion de este
publico infantil ya que cuenta en su mayoria de contenido de dibujos, haciendo
facil la lectura de este libro. Con este art book se podra utilizar en el futuro para

realizar un juego educativo para moviles.



ABSTRACT

"Aliméntate" is an educational project aimed at children from 6-9 years to
promote good nutrition in them. This project will be achieved through an Art
Book, visual medium that can draw the attention of this children's audience as it
has mostly content of drawings, making reading this book easy. With this art

book can be used in the future to make an educational game for mobile phones.
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INTRODUCCION

La buena alimentacioén es la base fundamental para el desarrollo y crecimiento
adecuado del nifio, recibiendo nutrientes, minerales, proteinas, vitaminas
esenciales para el cuerpo. Obteniendo un equilibrio adecuado del organismo
siendo lo suficientemente fuerte para combatir enfermedades y poder
recuperarse con mas facilidad de estas. El déficit de informacién y la falta de
interés sobre el tema han causado que se desarrollen malos habitos

alimenticios causando problemas graves en la salud de nifios.

A través de una manera grafica, sintética y llamativa se obtendra un art book

educativo sobre la buena alimentacion en ninos.

Por eso es importante ensefiar a los hijos a llevar una nutricién balanceada
para que en el futuro desarrollen buenos habitos por ellos mismo, con lo cual
deberan ensenar a las siguientes generaciones para que cada una de ellas

goce de una buena salud.



1. CAPITULO I

LA MALA ALIMENTACION EN NINOS

1.1. Planteamiento del problema

La falta de una alimentacion equilibrada en cada una de las comidas, en
especial en el desayuno, es un problema debido a que sin esta, no se reciben
los nutrientes necesarios para crecer sano y fuerte. Particularmente en el caso
de los nifios; estos no estan acostumbrados a llevar una buena nutricion y a
causa de esto se produce la ingesta con comida chatarra. Esta problematica ha

ido creciendo y causando muchos inconvenientes en la salud de los infantes.

Una de las variables que existe es la falta de informacion sobre una
alimentacion balanceada por parte de padres, ya que en la mayoria de los

casos no se maneja un control de lo que el menor esta ingiriendo.

En esta edad los nifios son susceptibles a imitar lo que hacen los demas por lo
que si ve que alguien esta comiendo algo, él querra experimentarlo. Segun una
revista de Peru en medicina y salud: “Los habitos que se establecen
tempranamente en la vida son los que suelen persistir con el paso del tiempo.”
(Creed, Black, 2012). Por eso en esta edad las personas a cargo y los
cuidadores deben hacer todo lo posible en ensefiar buenos habitos

alimenticios.



1.1.1. Formulacién del Problema

Una alimentacion equilibrada es una de las bases con la cual los nifios crecen
con normalidad. Aun asi los nifios no llevan una buena nutricion y no ingieren lo
suficiente para obtener nutrientes y vitaminas necesarios para su crecimiento,
porque estan siendo llevados al consumismo de la comida chatarra por medio

de la publicidad en television.

Segun la Escuela de Nutricién de Peru:
“La television es el medio principal por donde se publicita mensajes que
van dirigidos a este grupo y también por el cual se promociona productos

a los espectadores.” (Rojas, Delgado, 2012)

¢, Coémo promover una alimentaciéon infantil saludable y cual seria el medio

interactivo mas idéneo para ello?

El medio idéneo con el cual se podria tener esta gran interaccion con los nifios
en la actualidad seria un juego para smartphones y para poder lograrlo se
necesita como base fundamental un art book que abarque el disefio y estética
de este.

1.1.2. Preguntas Directrices

¢, Cual seria el mejor método por el cual se le llame la atencion a los nifios y

poder motivarles a llevar una buena alimentacion?

¢, Como se podria profundizar este tema de alimentacién en nifios y adultos?

¢ Cuales serian las herramientas, proceso y recursos necesarios para poder

realizar este producto con una gran calidad?



1.2. Objetivos

1.2.1. Objetivo General

- Disefar un art book enfocado a la buena alimentacion y nutricion infantil,
mediante técnicas de ilustracion digital como una propuesta grafica para

la realizacion de un videojuego para smartphones.

1.2.2. Objetivos Especificos

- Investigar la informacion necesaria en art books, para definir la estética
del libro y asi pueda ser llamativo tanto para ninos como para adultos.

- Elaborar toda la preproduccion del libro, a partir de bocetos de
personajes, escenarios, props. Asi como de la diagramacion y disefio
general del libro.

- Realizar la produccion el libro, mediante la ilustracion final de todas las
graficas, seleccion adecuada de tipografias y wuna equilibrada
composicion de toda la diagramacion.

- Pulir los detalles, acabados e impresion del libro.

- Realizar un test a nifos y adultos para evaluar la impresion general del

libro en la audiencia.

1.3. Justificacion e Importancia

El consumo masivo de comida chatarra, la manera de complacer o satisfacer a
los nifios por parte de los padre, son las causas por la cuales los nifios han

adoptado el consumismo de la de esta.

Es importante promover la buena alimentacion con métodos que llamen la
atencion de los nifios, disminuyendo el consumo de comida no saludable y

aumentando la buena salud. Por eso el disefio de un art book es la base



fundamental para en un futuro poder elaborar un juego para Smartphone, que

de forma didactica y ludica dé a conocer estos principios de alimentacion.

1.4. Alcance

El alcance que tiene previsto este proyecto es el aumento en el consumo de
comida saludable por parte de los nifios para que asi mejoren sus habitos
alimenticios, creciendo sanos, fuertes y que puedan combatir enfermedades.

Promoviendo una buena alimentacion en ellos.



2. CAPITULO Il MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes

Segun una revista de Peru en medicina y salud:
“Las intervenciones que se llevan a cabo para prevenir la desnutricion o
exceso de peso se enfocan en la dieta y no le dan mucha importancia al
comportamiento de las personas que se hacen responsables del
cuidado. Los nifios en sus primeros dos afos copian lo que miran en su
alrededor, asi como la conducta de sus cuidadores o de personas

cercanas con las que hagan interaccion.” (Creed, Black, 2012)

Los habitos que se establecen tempranamente en la vida son los que suelen
persistir con el paso del tiempo, por eso en esto primeros afos se debe hacer
todo lo posible en ensenar buenos habitos alimenticios y asi evitar en el futuro

tanto la desnutricion como el sobrepeso.

La obesidad en nifios se ha convertido en un problema y esto ha causado el
aumento de la posibilidad de que sufran enfermedades graves en tan corta
edad. Asi mismo se ha evidenciado que durante las ultimas décadas se ha
desarrollado un alto consumo de alimentos con contenido en azucares y

grasas. Lo cual se contrapone a un consumo normal de comida saludable.

Segun esta revista:
“La alimentacion en nifios se ve influenciada por el ambiente emocional
que se produce durante este proceso y tiene raices en la manera en que
se educa a los hijos.” (Creed, Black, 2012)

Los nifios de padres que son modelados con habitos alimenticios no muy
saludables son propensos a desarrollar dietas poco saludables a lo largo del

tiempo.



Segun la Escuela de Nutricion de Peru:
“El pasatiempo mas frecuente en nifios es mirar television y el namero
de horas mirando se relaciona con la mala alimentacion. La television es
el medio principal por donde se publicita mensajes que va dirigido a este
grupo y también por el cual se promociona productos.” (Rojas, Delgado,
2012)

Una parte de nifios en esta época tienen un estilo de vida sedentario, ya no se
dedican mucho a practicar algun deporte o hacer alguna actividad fisica porque
estan mas entretenidos en mirar television o hacer uso de smartphones, tablets
o computadoras. Y en estos medios es muy facil promocionar el consumo de
alguna comida chatarra. Aumentando asi la ingesta de estos alimentos en

nifos y adolescentes, provocando en la mayoria problemas de salud.

Una empresa canadiense llamada “tribalnova” desarrolld6 un programa
educativo e interactivo para dispositivos tactiles el cual se llama “Aprendes
con”, programa multidisciplinario de preparacién preescolar basado en varios
juegos. Este se divide en varias secciones y en el cual aparece una de
alimentacion llamado “Aprendes con Bo” juego que ayuda a distinguir los
alimentos que son buenos para comer. Una caracteristica muy importante y
destacada que tiene el programa es que el progreso puede ser monitoreado

por los padres gracias a otra aplicacion enlazada llamada “Zona Padres”.

2.2. Fundamentacion Teodrica

2.2.1. Introduccioén al Art-Book

Los artbooks son un conjunto de ilustraciones de artistas que quieren
promocionar algo de una saga de un juego o pelicula recreando momentos
clave de la historia que se los quiere mostrar a los fanaticos. También ayuda a
complementar los contenidos, con imagenes lustradas de algunos momentos o

propuestas que no se vieron, realizada en el estilo grafico de la obra aunque



también el artista implementa su propio estilo en algo, un personaje, prop 0 un

escenario plasmandolo desde su punto de vista pero conservando la esencia.

El objetivo de estas ilustraciones sirve mas a modo de recordatorio de un
suceso narrado con lo cual hace surgir sentimientos en el receptor y lo hace

recordar ese momento muy importante dentro de la saga.

2.2.2. Art-Book Dofus 2.0

y

= ST
[:l_'zli .’.} 7 o

ARTEOCK

Ankoma €9

Figura 1. Art Book Dofus 2.0. Tomado de Ankama, 2010, Dofus 2.0

Este artbook se trata de un juego llamado Dofus. Este es un videojuego

multijugador en linea, lanzado en 2004.

Dofus 2.0 es un artbook en el que muestra lo principal de lo que se puede ver
en el juego, utilizando ilustraciones con el mismo estilo del juego. Mostrando
las diferentes clases de personajes con las vistas de ellos y bocetos con

alternativas en el estilo de disefio de cada personaje.



Figura 2. Personaje y bocetos. Tomado de Ankama, 2010, Dofus 2.0

También se puede observar ilustraciones de los props, enemigos y escenarios.

Asi mismo con sus diferentes bocetos y alternativas para cada uno.

Figura 4. Enemigos. Tomado de Ankama, 2010, Dofus 2.0
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Figura 5. Escenarios. Tomado de Ankama, 2010, Dofus 2.0

2.2.3. La Psicologia del Color

El libro de Psicologia del color de Eva Heller es el estudio de los colores que
realizo para descubrir el efecto de estos en el comportamiento de las personas
y para realizar este libro se hizo una consulta a 2.000 personas de diferentes
carreras. En el cual se consultdé su color favorito, las impresiones que les

causaban y los colores que se asocian a los sentimientos.

Con los resultados se muestra que la combinacion de colores y sentimientos no
es algo que sucede de manera accidental, no es cuestién de gusto sino que
estan asociadas a varias experiencias muy profundamente ligadas desde la

infancia, en el lenguaje y pensamiento.

Segun Heller:
“La creatividad se compone de una parte del talento, otra parte se
componen de influencias que fortalecen ciertos dotes y por ultimo de una
parte de conocimientos adquiridos. Quien no sabe sobre los efectos
universales y simbolismo de los colores y se deja llevar de su intuicion,
siempre sera adelantado por quienes han conseguido conocimientos
extras.” (Heller, 2004)

El acorde cromatico se forma por los colores que mas se asocian a un
resultado similar. ldentifica el efecto del color principal y el cual no es ninguna
combinacion accidental. Los colores iguales tienen una relacion con

sentimientos e impresiones.
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2.2.4. Significado de los colores segun Eva Heller

Azul: El color azul representa el frio, armonia, lo femenino, simpatia, fidelidad,

cualidades intelectuales.

Rojo: El color rojo representa el amor, pasion, odio, alegria, peligro, rey.

Amarillo: El color amarillo representa optimismo, celos, envidia, mentira,

diversion, entendimiento.

Verde: EIl color verde representa esperanza, juventud, inmadurez, vida, salud,

naturaleza, fertilidad.

Negro: El color negro representa poder, juventud, muerte, negacion, elegancia.

Blanco: El color blanco representa inocencia, invierno, luz, el bien, espiritus, la

nada, lo limpio.

Naranja: El color naranja representa diversion, budismo, exatico, Illamativo,

peligro, transformacién, otono.

Violeta: El color violeta representa ambivalencia, penitencia, sobriedad,

tecnologia, vanidad, feminismo.

Rosa: El color rosa representa lo dulce, delicado, encanto, cortesia, desnudo,

ilusién, milagros.

Oro: El color oro representa el sol, dinero, felicidad, fama, lujo.

Plata: El color plata representa la luna, lo intelectual, la velocidad, el vil dinero.
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Marrdon: El color marron representa lo acogedor, anticuado, necedad, lo feo,

pereza, antipatico.

Gris: El color gris representa el aburrimiento, vejez, lo barato, pobreza,

modestia, anticuado, crueldad.

2.2.5. Alimentacién saludable

La alimentacion es todo lo que se come y bebe, vy el cuerpo lo emplea para
funcionar correctamente y permanecer con buena salud. Los nutrientes
incluyen carbohidratos, sales proteinas, grasas, vitaminas y minerales. En
cantidades correctamente administradas brindan la energia para que el cuerpo

se desarrolle de una manera adecuada.

Las calorias es la cantidad de energia que se consume en los alimentos. Los
ninos necesitan una cierta cantidad para crecer y tener un buen desarrollo.
Pero si se ingiere grandes cantidades, estas se aglomeran en el cuerpo como
grasa corporal. La mala nutricion puede ocasionar varios problemas de salud.
Algunos de estos inconvenientes relacionados con la mala nutricion pueden ser

graves a medida de que el cuerpo crece.

Beneficios de una buena alimentacion:

. Peso equilibrado.

. Mente sana.

. Capacidad de asimilar y de concentrarse.

. Musculos y huesos saludables.

. Capacidad para combatir y recuperarse de una enfermedad.
. Mejor cicatrizacion de heridas.

. Riesgo reducido en enfermedades.
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2.3. Definicién de términos técnicos

Desnutricion: Pérdida de reservas un organismo por recibir poca o mala
alimentacion.

Paradigma: Ejemplo o modelo de algo.

Ingesta: Accion y resultado de ingerir.

Etario: Perteneciente o relativo a la edad de una persona.

llustracién: dibujo que se usa impreso para representar graficamente lo que se
realizara.

Prop: Herramientas o accesorios.

Boceto: Esquema que contiene los rasgos principales de un proyecto.

2.4. Fundamentacion Legal

De acuerdo a los articulos de la constitucién, se destaca el Art. 13, todas las
personas deben tener acceso a alimentos de buena calidad, suficientes y que
sean beneficiosos para nuestro organismo. Ya que la salud es un derecho, en
el Art 32, el estado garantiza un buen vivir a cada persona con alimentacion,
agua, seguridad social, educacion, trabajo, ambientes sanos y todo lo que se
relaciones al buen vivir.

El Congreso Nacional mediante Ley No 2006-41 expide la seguridad
alimentaria y nutricional, que es un derecho el cual el estado abastecera de
alimentos sanos, nutritivos y suficientes para una vida sana. Por lo que contara
con la participaciéon en conjunto de instituciones, organizaciones publicas y

privadas para coordinar y canalizar recursos a nivel nacional.
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3. CAPITULO Il METODOLOGIA

3.1. Disefio de la Investigacion

La investigacion se realizara mediante la recopilaciéon de informacion en
fuentes secundarias a través de libros, folletos o de paginas de internet que se
pueda sacar datos relevantes del tema desde un enfoque en el método de

investigacion analitico sintético.

3.1.1. Grupo Objetivo

El grupo objetivo del proyecto seran los nifios entre 6 a 9 afios, los cuales
tienen un gran interés en dibujos cartoon que los llamen la atencion y la

mayoria en esta edad les gusta los superhéroes.

3.2. Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos

Las técnicas en la recopilacion de informacion seran la observacién y la
experimentacion en ninos. Analizando las actitudes, intereses, aficiones vy
probando maneras de que algo les llame la atencion o les agrade. Observando
la actitud que toman o como lo llegaron a entender y por el cual se realizaran
fichas con los datos mas relevantes obtenidos. Al igual se realizara una
observacion en diferentes art books para sacar caracteristicas que podrian

servir en el art book a realizarse.

3.3. Técnicas para el procesamiento de datos y andlisis de resultados

Por medio de fichas textuales se procesara todos los datos obtenidos en la
investigaciéon y por lo cual para el analisis se realizard mapas conceptuales de
las observaciones mas importantes en la experimentacion que se llevd acabo

en los nifios, para que con esto ayude en la realizacion del art book.
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3.3. Caracterizacién de la Propuesta

Titulo: Aliméntate

Sinopsis:

A Sebastian le gusta mucho las frutas y vegetales. Es un nifio con una
imaginaciéon muy grande, cada dia le gusta imaginar que es un super héroe.
Luchando contra la comida chatarra y que mostrara lo bueno de una comida

saludable.

Presentacién del Producto:

“‘Aliméntate” es un Artbook en formato A4 21cm x 29,7 cm que contara como
minimo 20 hojas y se lo realizara los programas Photoshop, llustrator e
InDesing. Se tratara sobre la buena alimentacién en los nifios. El proyecto va
dirigido principalmente a los nifios entre 6 y 9 afos pero también podria ser
visto por un publico mayor. Lo cual tiene dos objetivos dependiendo de la edad
del espectador ya que el primer objetivo es promover la buena alimentacion en
nifos y el otro objetivo seria que este libro pueda ser usado para realizar un
juego sobre el tema de la buena alimentacion. El libro podria ser expuesto en
librerias, escuelas o también descargado del internet. Y para que este libro
pueda entretener a los nifios se lo realizara con un estilo cartoon con lo que les

llamara la atencion para que puedan captar el mensaje.

Idea Original:

La idea se trata de un art book que podria ser usado para hacer un juego para
celulares. La protagoniza un nifio llamado Sebastian, un nifio muy enérgico y
con una imaginaciéon muy grande. El se pasa todos los dias imaginando que es
un super héroe que lucha contra la comida chatarra para asi salvar al mundo y
que todos tenga una buena alimentacion.

Todo comienza cuando Sebastian se despierta para ir a la escuela, con mucha
rapidez él se despierta y va a su armario para ponerse su traje antes de que su

madre lo llame a desayunar. Mientras desayuna él imagina que esta volando
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intentando conseguir energia para poder ir a la escuela pero es interrumpido
por la comida chatarra. Sebastian intenta esquivar la comida chatarra y se
enfrenta en una batalla aérea hasta conseguir la energia suficiente. La comida
chatarra es derrota y él esta listo para ir a la escuela y poner atencién a todo lo

que diga la profesora.

Moodboard

Estilo General:

Personajes:

Figura 6. Dipper y Mabel — Gravity Falls. Tomado de Alexander Hirsch, 2012,
Gravity Falls

S

Figura 7. Bocetos Dipper — Gravity Falls. Tomado de John Paul Cassidy, 2013
Personajes con formas y bordes redondos en especial en los nifios. Trazo

valorado en la figuras.

Escenarios:

Figura 8. Bocetos Escenarios — Gravity Falls. Tomado de Maxime Lebrun,
2013, Pinterest
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Escenarios con formas redondas o rectas dependiendo del objeto, variacion del
valor de las lineas para diferenciar la profundidad y que contrasten con los

personajes.

Tipografia:

Dami Was Here

ABCDEFGHITKLMNO

PQRSTUVWXYZ

abcde fghijkimnop

qrstuvwxyz

012%4567 819

Figura 9. Tipografia. Tomado de Dami Desings, 2015, DaFont
Tipografia sencilla en palo seco que se usara en titulos y subtitulos.

Colores:

Figura 10. Paleta de colores. Tomado de Petr Stanicek, 2002, Paletton.com

Se usara una paleta con cuatro colores: azul, naranja, rojo y verde. Los tres

primeros se utilizara en personajes y en escenarios se usara los cuatro colores.

Texturas:
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Figura 11. Textura estrella. Tomado de Zuria Deco, 2015,
http://zuriadeco.blogspot.com/2015/06/alfombras-lavables-infantiles.html

Figura 12. Textura rombos. Tomado de Judith Sarmiento, 2014,
http://imagenesdegifsanimados.blogspot.com/2014/10/texturas-para-fondos-y-

blogger-en-tonos_22.html

Texturas para dar un toque infantil al personaje y se lo usara en las cosas de

él.
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4. CAPITULO IV ASPECTOS ADMINISTRATIVOS

4.1. Recursos

4.1.1. Recursos Humanos
En recursos humanos se necesitara la ayuda de un tutor y de un disefiador de

una imprenta.

4.1.2. Recursos Técnicos
En recursos técnicos se necesitara una tableta wacom, computador y

programas como Photoshop, llustrator e InDesing.

4.1.3. Recursos Materiales

En recursos materiales se necesitara un Papel Couche de 115 gr para la
impresion del libro.

4.2. Presupuesto de Gastos

Tabla 1

Gastos

Detalle Valor
Luz 60 $
Agua 30%
Arriendo 300 %
Internet 60 $
Transporte 25%
Impresiones 30%
Alimentacion 200 %
TOTAL 705 %




4.3. Costos Totales de la Produccién

Tabla 2
Produccion
Detalle Valor
Disefiador 350 %
Impresion 70 %
Total 420 %
Tabla 3
Facturacion
Facturacion Valor
30% ganancia 333 %
Subtotal 1443 $
IVA 202,02 $
Total 1645,02 $
Tabla 4

Célculo de Costos

20



CALCULO GENERAL DE COSTOS PARA PROYECTO FREELANCE

JUSTIFICACION Incremento (Llenar solo en las filas que se colocaron
TRABAJO SOLICITADO: Art Book las X en rojo)
Precio referencial segun tarifario: 960
pequefio -20%
1 Tipo de cliente . . El tamafio de la empresa del cliente es relativamente pequefia en el
mediano X 0% 0 | mercado.
grande 50%
JR X 0% 0 | Apenas he egresado de la universidad.
2| Nivel de experiencia actual | genior 20%
Master 50%
Local 0%
3 Alcance del proyecto Nacional X| 30% 288 | Las ventas del producto se realizaran a nivel nacional.
Internacional 50%
Poco 50%
4 | Plazo de entrega del proyecto justo 20%
Suficiente X 0% 0 | Se solicita la entrega del proyecto dentro de 3 meses.
Demasiado X 30% 288 | Se necesita una investigacion muy variada.
5 Investigacion Mas o menos 20%
Algo 0%
1 software 0%
6 Desarrollo en softwares 3 softwares X 20% 192 | El proyecto se o realizara en 3 softwares: Photoshop, llustrator e InDesing.
Varios softwares 50%
1728
2% X 34.56 | Hubo muy pocos imprevistos y leves cambios en el producto.
7 IMPREVISTOS 5%
10%

¥4



Tabla 5

Cronograma

Actividades

M4

M5

M6

S2

S3

S4

S1

S2

S3

S4

S$1

S2

S3

S4

Identificacién del
problema

Investigacion

preliminar

Planteamiento del
problema

Elaboracion de
proyectos y solucion

Elaboracion del
Modboard

Disefio de la

investigacion

Investigacion del
Marco Tedrico

Definicién de

aspectos técnicos

Preproduccién

Idea

Machote

Disefio de Personajes

Layouts

(44
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Produccién

llustracion Boceto

llustracién
Entintando(Definir

lineas)

llustracion Color

11

Postproduccion

Armado del libro

Impresién del libro

12

Evaluaciéon de

resultados

13

Preparacion de

documentos

14

Entrega del

proyecto

174
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5. CAPITULO V DESARROLLO DEL PRODUCTO

Pre-produccion
Primero se realiza una propuesta estética en la cual se muestra lo que se va
usar en el producto tanto como la linea, formas, colores, etc. Se demuestra

graficamente todo el proceso que se llevara a cabo.

PROPUESTA ESTETICA
RRYAN cACHPUENDO

Figura 13. Portada de la Propuesta.

Se especifica las formas que regiran el diseno de los personajes pueden ser

cuadrados, triangulos, circulos, etc.

 ‘ FORMAS
‘ .
s (O~

€
N »
%‘)j\

Uso de Sormas 9y bordes redondos porque esto o aju(\a N
que se veo joven :) terno Da que el personaje es vn
ANRO.

s

Figura 14. Formas.



b
I« ALTERNATIVAS DE CARAS

Figura 16. Personaje Héroe.

)
1 ORIETOS

e

1B
Figura 17. Objetos.
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Al igual que las formas se especifica el trazo con el que se realizara el producto

y el trazo que sera utilizado sera el valorado.

K

i TRAZOS

13 ]
4 (‘\_/
I o

ipi’ N m
> ("
e & &
r.< m:::m valorado en los
%

Figura 18. Trazos.

Los colores es uno de los elementos importantes al realizar un trabajo por lo

que se debe realizar un analisis de la composicion de colores que va ir en el

producto.
K
I COLORES
B
X
k-
!
I
X
-
A -
'< Se utlizora una poleta de 4 colores:
f!' < azuly, naranjo, rojo g verde.
9
!

Figura 19. Colores.
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I+ ALTERNATIVAS
» DE cOLOR

F 3
I

Figura 20. Alternativas de colores.

’
3

]
1 ESCENARIOS
il 3
b

ﬁ §

A

" Bordes redondos yen ponto
F < depentiento si es redondo o
planc el chieto.

Figura 21. Escenarios.

" TIPOGRAFIAS

T‘\'posraﬁa gqoe se utilizors en
" ) titulos 4 subtitulos. TipogroSio
Y Dami_Was_Here ,——) no moyTormal para lamor
otencion. E\‘)em'Plo:

| 3 SERASTIAN
'< Datos Generales
F \ TipogroSio. gque se utlizora en
F', el contenido Pora que se
i do leer Shcimente. Ejemplot
./ GaramOnd —> poeda cimente. &jemplo!
> Es un nifio muy enérgico que le

F 2 gusta imaginar que es un super
S

héroe y ...
1B
Figura 22. Tipografias.
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La tipografia es otro elemento fundamental en la realizacion de un libro por lo

que se debera utilizar un tipo de letra que se adecue al tema del producto.
Storyboard
Se realiza un storyboard del libro para delimitar lo que se va a poner en cada

pagina desde la portada hasta la contraportada. Con esto se obtiene una guia

del producto facilitando el desarrollo del producto final.

oydli1
STIVNEWNHL

oydlI1
STIVNEWNHL

|

Figura 24. Bocetos personajes.
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Figura 25. Bocetos personajes 2.
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Figura 26. Bocetos escenarios.
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Figura 27. Contraportada.
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Produccién

Desarrollo de Personajes

Figura 28. Héroe

Primero se realiza un boceto del personaje, este boceto debe ser simple y con
lo cual se lo va definiendo hasta tener el boceto final. Después de obtener el
boceto final se define la linea de dibujo para luego pintarle y darle los ultimos

detalles. Este proceso se lo realizara para todas las ilustraciones.
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Escenarios

Se realiza el mismo procedimiento de los personajes para realizar los

escenarios.

Figura 29. Escenario.



Armado del libro
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Después de realizar todas las ilustraciones que deben ir en el libro se montan

las imagenes con los textos de manera que tengan una distribucién equilibrada

y un orden predefinido en todas sus hojas.

| The Art of Aliméntate

OBJETIVO

ALIMENTATE

Aliméntate es un pr‘oyecto de un Jjuego de plataformas para dispositivos
moviles tanto para Android como para i0S. En el cuadl nuestro per‘soncﬂe
tendra que otmpor al vilano antes de que este destruyo la comida salu-

dob|e qJE robé de tOdO IC] CiUCJGd.

Se lanzara una pr‘uebo para testear el Juego y solamente se lo podré pro-
bar en dispositivos i0S. Después de lo fose de pruebo se corregiran posi—
(ﬁsposifi

bles pr0b|emos Y se ||evor‘é a CObO e| |0nzomiento POF‘O ombos VOS.

bosque >/ e| |Gb0r’0t0f“i0.

>/ reco|ector‘ IOS oiimentos so'udob|es.

B juego se locdliza en la ciudad de Normon en la cud ten-
dremos acceso a |u90res como la casa de Sebastian, el

El objetivo del juego es otropor a Dr. Duce por lo que
se necestta pasar varios niveles hasta ||e90r aé y para
logror‘lo nuestro héroe deberd esquivar la comida chatarra

Figura 30. Pagina armada del libro.



34

6. CAPITULO VI CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1. Conclusiones

El artbook es un medio visual por el cual se puede mostrar todo lo que
se tuvo que pasar para llegar a un producto en concreto, reuniendo
ideas, temas, conceptos que enriquezcan al producto. Brindando al

espectador una profundidad al trabajo que se realizé.

La alimentacion saludable se va reduciendo cada vez mas en nifos,
comer sano ya no es un estilo de vida ya que estamos envueltos en el
consumismo donde nos ofrecen cualquier tipo de cosa para satisfacer
nuestros gustos y asi seguir consumiendo esta comida que no es
favorable para nuestro cuerpo y que cada afno va aumentando su
consumo masivo. Produciendo problemas en la salud cuando su

CONSUMO es en exceso y sin moderacion.

6.2. Recomendaciones

Se recomienda estudiar a fondo el disefio que conlleva un libro y en

especial un artbook para brindar un producto de buena calidad.

Dara conocer con mas profundidad el tema del producto que se va a

realizar para que la interpretacion sea mas facil y no aburrida.
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Anexo 1

Line Art Escenarios
\/\
,)

-

=  — = =

- [ — S B
U7 O~ U T 0@ @ m-®
Escenario de la ciudad.

I,
Jill

—

Habitacion del personaje.






Anexo 3

Line Art Snacky

39



40

Anexo 4

Bocetos Personajes

Boceto Sebastian

Boceto Dr. Dulce



Boceto Snacky
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Anexo 5
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Anexo 6

Vistas Personaje
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Model sheet Héroe



Anexo 7
Encuesta de Personajes
Encuesta realizada a nifios de 7 afnos para verificar la aceptacién de los
personajes del proyecto.

Encuesta de Evaluacién de Personajes

Nombre: /), /y‘/’ /%‘//ﬂél

[ PREGUNTA SI NO
(, Te gustan los personajes? X
(Alguno te llama mas la atencién? X
¢Cual te gusta mas? T A
¢ Te gustarfa hacer un cambio a alguno de los personajes? ] e

St respondiste “SI” en la anterior pregunta. ;Qué cambio

le harias?

Encuesta de Evaluacion de Personajes

Nombre: 74/1 Zzzz/fAJ/IU

PREGUNTA SI NO
;Te gustan los personajes? 3
(Alguno te llama mas la atencion? L
;Cual te gusta mas? Sup"/ Nt
¢;Te gustaria hacer un cambio a alguno de los personajes? ’ I X
Si respondiste “SI” en la anterior pregunta. ;Qué cambio
le harfas?

Encuesta de Evaluacion de Personajes

Nombre: 70/)’?4:; //m/m//

T

; ~ PREGUNTA o ; SI 'NO
| ¢ Te gustan los personajes? i )< |
(Alguno te llama mas la atencion? ‘ X l
(Cual te gusta mas? Un 5AL’“, P ldl')
( Te gustaria hacer un cambio a alguno de los personajes? ] i X
Si rgéi)bhdiéie “SI” en la anterior pfeguma. (Qué cambio f\ o
| le harias? ‘
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Encuesta de Evaluacion de Personajes

Nombre: 7, /in &(A’/’M/lé

PREGUNTA

SI NO

(Te gustan los personajes?

(Alguno te llama mas la atencion?

(Cual te gusta mas?

;Te gustaria hacer un cambio a alguno de los personajes?

Si respondiste “SI” en la anterior pregunta. ;Qué cambio

le harias?

Encuesta de Evaluacion de Personajes

Nombre: /éﬂ//f’/ lﬁ/d 0

PREGUNTA SI NO
(Te gustan los personajes? X
¢Alguno te llama mas la atencion? X
(Cuadl te gusta mas? Gy A] _/ ,/77’ OQ" /
(Te gustaria hacer un cambio a alguno de los personajes? [ X

Si respondiste “SI” en la anterior pregunta. ;Qué cambio

le harias?

Encuesta de Evaluacion de Personajes

Nombre: ? 720/] [//’/lcr’&z

PREGUNTA

SI NO

; Te gustan los personajes?

(Alguno te llama mas la atencion?

(Cual te gusta mas?

;Te gustaria hacer un cambio a alguno de los personajes?

Si respondiste “SI” en la anterior pregunta. ;Qué cambio

le harias?
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Encuesta de Evaluacion de Personajes

Nombre: ”d '/?0 ]mg/oza

PREGUNTA SI

NO

( Te gustan los personajes?

(Alguno te llama mds la atencion? ¥

(Cual te gusta més?

(Te gustaria hacer un cambio a alguno de los personajes?

Si respondiste “SI” en la anterior pregunta. ;Qué cambio

le harias?

Anexo 8

Observaciones de las encuestas realizadas a nifnos.

mostrara n

OBSERVACIONES

e color, forma y semejanza
e destacaron al momento de
s el proyecto realizado.

A los nifios le llama
mucho la atencion el
color, lo cual
determina el primer
impacto cuando se lo
muestra por primera
vez un dibujo.

familia
figuras simples.

Semejanza

Esta caracteristica se
hace presente al
momento que los

nifios quieren entende

el dibujo y conlo cual
comienzan a compara
el personaje con otros
que ellos conocen,
ndose con el
dibujo mostrado.
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