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RESUMEN

El presente proyecto consiste en la creacion de afiches basados en los
principales personajes de la historia del Ecuador, mostrandolos de una forma

mas atractiva y visualmente atrayente a nifios y jovenes ecuatorianos.

El proyecto se compone de 6 afiches basados en tres héroes ecuatorianos de
distintas épocas de la historia del Ecuador, los cuales son: Rumifiahui, Eloy
Alfaro y Eugenio Espejo. La técnica usada para la creacion de los afiches es
ilustracion digital 3D y su principal propésito es despertar interés en nifios y

jovenes e incentivarlos a conocer mas sobre la historia del pais.



ABSTRACT

The present project consists in the making of posters based on the main
characters of Ecuador's history, showing them in an attractive way to ecuadorian

children and young people.

The project features of 6 posters based on three heroes from different times in
the history of Ecuador: Rumiiahui, Eloy Alfaro and Eugenio Espejo. The
technique used for the creation of the posters is 3D digital illustration and its main
purpose is to arouse interest children and young people and to encourage them

to know more about the history of the country.
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INTRODUCCION

En un mundo que avanza tan rapido tecnolégicamente, parece que muchas de
las técnicas y materiales que se usan para ensefiar a los nifios y jovenes acerca
de historia se vuelven cada vez mas obsoletos. En la actualidad se ven nifios
gue dominan tablets y celulares a muy corta edad como si lo hicieran por instinto,
ademas de la infinidad de contenido visualmente atractivo creado para ellos con
el fin de entretenerlos. Esto ha causado que muchos de ellos no tengan ningin
interés en las bases de la historia 0 en conocer de dénde vienen, sus raices.
Sino mas bien por el contrario les interesa mas mirar hacia adelante y centrarse

en los nuevos contenidos que se crean cada dia.

Es muy importante para todo individuo conocer sus raices, conocer de donde
viene, saber que eventos importantes le anteceden. Para la sociedad el tener
conocimiento del pasado no solo lleva a un conocimiento cultural como tal, sino
gue es la manera de inculcar a los mas jovenes un sentimiento de pertenecia y

crear en ellos una identidad en cuanto al grupo social en el que viven.

La forma de comunicar va evolucionando muy rapido y por este motivo el material
disefiado para instruir a los nifios y jovenes tiene que evolucionar también. No
esta bien que se siga ensefiando a las futuras generaciones con material que
resulta obsoleto para cumplir con su propdésito, todo se va desarrollando,
mejorando, redisefiando. Hay que poner el material didactico a la par del
desarrollo tecnolégico, con el fin de ganar el interés de los mas jovenes ya que

ellos seran el pilar fundamental de la sociedad en los dias que estan por venir.



CAPITULO |

EL PROBLEMA

1.1 Planteamiento del problema

Es muy importante la ensefianza de la historia en la escuela y el colegio, como
dice Marc Ferro: “No nos engafiemos: la imagen que tenemos de otros pueblos
y hasta de nosotros mismos, esta asociada a la historia tal como se nos contd
cuando éramos nifios. Ella deja su huella en nosotros toda la vida”. (Ferrd, 1990,

pp. 14).

Los historiadores y los maestros tienen como obligacién comprender el pasado
y exponerlo, no hacer correcciones de lo sucedido. Lo que acontecié aunque

guste o no ya paso y ha dado forma a lo que un grupo social es.

En el mundo globalizado como se conoce actualmente cualquier evento o suceso
llega a las personas gracias al Internet al instante en el que este sucede. Por eso
es mas sencillo a dia de hoy entender que la historia del Ecuador ha sido parte
siempre de la historia universal, y si no se reconoce esto no se puede

comprender del todo su verdadero sentido.

En la actualidad uno de los desafios de los profesores de Historia es llamar la
atencion y activar el interés en los nifios y jovenes, quienes viven bajo la
influencia de la televisién y redes sociales; esto obliga al docente a buscar
métodos para despertar el interés de los estudiantes y persuadirlos de la utilidad

e importancia de tener un conocimiento basico de héroes histoéricos de del pais.

Finalmente también ha influido la inmersion en un mundo con novedades
tecnoldgicas constantes que ocasiona que los nifios y jovenes tengan poca

curiosidad hacia el pasado, y lo perciben tan lejano, o bien, como sostiene



Sartori, la primacia de las imagenes, de lo que se puede ver sobre lo
comprensible, conduce de forma irremediable a un ver sin entender, y a disminuir

de forma importante la disposicion a un pensamiento abstracto. (Sartori, 1998,
pp. 12).

1.1.1 Formulacién del Problema

La falta de curiosidad e interés en aprender la historia del Ecuador ha hecho que
se olviden los personajes y eventos importantes que han marcado la forma en
gue se vive hoy en dia, adicional a esto lo métodos de ensefianza son poco
innovadores para un mundo que cambia constantemente y que cada vez es mas

entretenido y visual.

¢,Cual es la alternativa mas adecuada e innovadora de mostrar la imagen de los
personajes histéricos del Ecuador para crear interés en los nifios y jovenes

ecuatorianos?

Probablemente el empleo de afiches ilustrados digitalmente, que muestren a los
principales personajes de la historia del Ecuador; permitira de una manera mas

amigable la ensefianza y la identificacion de los mismos.

1.1.2 Preguntas Directrices

1. ¢Cudles son los personajes mas representativos de la historia del Ecuador?

2. ¢Cudles son los rasgos mas importantes de los personajes elegidos?

3. ¢Cual es la estética mas adecuada para mostrar a dichos personajes mas
amigables a un publico joven?

4. ¢Cuales son las herramientas a usar para la creacion de afiches digitales
ilustrados con la técnica de modelado 3d?

5. ¢Cual es el flujo de trabajo 6ptimo para la creacién de los afiches?

6. ¢Cual es la forma de evaluar si los afiches cumplen con su propdsito?
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1.2.2

1.3

Objetivos

Objetivo General

llustrar una serie de afiches digitales basados en tres personajes
principales de la historia del Ecuador, mediante el uso de software 3D,
con el fin de mostrarlos de una manera didactica y visualmente atrayente

a nifios y jovenes ecuatorianos de edades entre 10 — 20 afios.

Objetivos Especificos

Indagar distintos aspectos como la historia del Ecuador para determinar
los tres personajes principales a escoger y asi mismo los rasgos
caracteristicos de cada uno, y también sobre el flujo de trabajo éptimo y
el software a utilizar para la realizacion de los afiches.

Preparar las referencias de los personajes elegidos, estilos, tipografia de
titulos, de calidad de render, texturas, iluminacion, look final en 3D para
desarrollar los bocetos de todo lo que sera usado en la produccion de los
afiches.

Producir las esculturas de los personajes llevando a cabo los procesos de
modelado, texturizado, creacion de materiales, iluminacion y render.
Desarrollar el proceso de post produccion de cada afiche para realizar
correccion de color, sombras, etc.

Evaluar los afiches mediante un focus group con el publico objetivo para

determinar si el proyecto cumple con su propésito.

Justificacion e Importancia

El escaso interés en el aprendizaje de los nifios y jévenes acerca de temas

historicos del Ecuador y la falta de material didactico innovador han ocasionado

que muchos de los principales personajes de la historia del Ecuador sean

desconocidos para ellos.



Por ello resulta importante motivar a nifios y jovenes a conocer mas de los
personajes principales de la historia del Ecuador, incentivandolos a indagar y
buscar méas informacion, con el fin de crear en ellos un interés acerca de la

historia del pais.

1.4 Alcance

El proyecto consiste en 6 afiches realizados con la técnica llustracion digital 3D
basados en 3 personajes principales de la historia del Ecuador con el fin de llegar
a niflos y jévenes ecuatorianos de entre 10 y 18 afios de edad que se encuentren
cursando sus respectivas etapas de estudio. El tiempo de desarrollo del proyecto
es de 3 meses en los que se realizara la preproduccion, el modelado de los
personajes, texturizado, iluminacion, render y postproduccién de los 6 afiches,

para luego proceder a su difusién en la web a través de redes sociales.



CAPITULO I

MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes

En el afio 1990 existié uno de los mas grandes pintores y retratistas de la historia
del Ecuador. César Augusto Villacrés Vasconez pinté y reprodujo obras de
artistas europeos, pero lo que mas lo destacé fueron los retratos de personajes
famosos de la época; tales como el Gral. Eloy Alfaro, Juan Montalvo, Eugenio
Espejo, Simén Bolivar, Antonio José de Sucre, Juan Ledn Mera entre otros.
Dichas obras se encuentran en museos, instituciones, galerias y colecciones

privadas. (Gadma, s.f.).

Existen empresas como El mundo de las ldminas educativas, que se encargan
de la distribucion de material educativo impreso el cual se distribuye al por mayor
y menor. Y asi mismo se encargan de difundir estas laminas educativas con mas
de 2800 temas como: Ciencias naturales, estudios sociales, computacion,
lenguaje y comunicacion, matematica y geometria, etc. Para la distribucion de
este material, trabajan con diferentes empresas editoriales que se dedican
principalmente a la produccion de material educativo, tales como: Godoy, Jopasi,

Promismad, Siglo XXI, Yzquieta. (El mundo de las Laminas, s.f.).

Debido a la necesidad de reforzar el aprendizaje con imagenes e ilustraciones
adecuadas en nifios y jovenes ecuatorianos la empresa Solarte desde hace 17
afos se ha dedicado a la creacion de material educativo impreso para poder
facilitar el aprendizaje a los estudiantes, con ilustraciones y disefios adecuados,
ademas de usar siempre informacion actualizada encaminada por el programa

educativo vigente. Su produccion se caracteriza por la creacion de laminas



educativas de diferentes temas como: los presidentes, simbolos patrios, estudios

sociales, ciencias naturales, etc. (Solarte, s.f.).

Actualmente se sigue promoviendo el aprendizaje por medio de material
didactico impreso por varias editoriales. Santillana es una de ellas, la cual desde
1993 aun sigue siendo la editorial lider en el pais, ya que se preocupa por
generar contenido educativo de la mejor calidad, con nuevas herramientas que
cubran todas las necesidades de aprendizaje que hay en el pais. Crean textos
para nifios con ilustraciones muy acorde a sus edades, hasta libros para jovenes
y adultos; cubriendo asi una gran cantidad de publico dentro de la comunidad

educativa. (Santillana, s.f.).

2.2 Fundamentacion Teo6rica

En la historia del Ecuador se encuentran grandes personajes de renombre que
han destacado del resto ya sea por su valentia, por sus hazafas, por su talento

0 su inteligencia.

2.2.1 Personajes Representativos de la Historia del Ecuador

2.2.1.1 Epoca Precolombina:

En la época precolombina existieron personajes como por ejemplo: Tupac
Yupanqui, Huayna Cépac, Atahualpa entro otros. De los cuales hemos escogido

a Rumifahui.
Rumifahui:

Fue uno de los grandes generales del imperio Inca y considerado uno de los mas
habiles por Huayna Capac. Estuvo a cargo de las acciones militares durante la
Guerra civil de los hermanos Huascar y Atahualpa, luchando del lado de este
ultimo. Su nombre viene de las palabras quechuas rumi que significa piedra y

Aahui que significa cara.



Entre sus hazafias comandd la entrada al Cuzco junto con Quizquiz y
Caracuchima, donde dieron muerte a Huascar consiguiendo la paz del
Tawantinsuyo. También organizé resistencia contra los espafoles, retrasando la
segunda entrada de Benalcazar en Quito. Se dice que huyd con el tesoro de
Atahualpa y lo escondié, luego de esto lo capturaron los esparfioles en el monte
gue hoy lleva su nombre y lo torturaron con el fin de que confesara donde estaba
el tesoro, pero no pudieron sacarle el secreto y murié finalmente en la hoguera.
Por su destreza militar y su valentia es considerado hasta el dia de hoy como un

héroe de la resistencia nacional indigena. (MCN Biografias, s.f.).

Figura 1. Rumifiahui (1925), éleo de José Yépez. Palacio Municipal de Quito, Ecuador. Tomado
de Biblioteca Pleyades.

2.2.1.2 Epoca Republicana

Es una época en donde nacen nuevas ideas politicas, econémicas y sociales,
esta etapa inicio el 19 de Abril de 1810, marcando la Guerra de la Independencia
y la creacién de instituciones republicanas y de la union de las nacionalidades.

Durante esos afios existieron varios personajes destacados en el pais, tales
como Juan Joseé Flores, Vicente Rocafuerte, Vicente Ramon Roca, José Maria

Urbinay Gabriel Garcia Moreno. Por otro lado dentro de esa época pero en un



segundo periodo conocido como el “Proyecto Nacional Mestizo de la Revolucién
Liberal (1895-1912)” aparece el ilustre héroe Eloy Alfaro. (IERAC, 1975, pp. llI-
A-4-5).

Eloy Alfaro:

El viejo luchador, naci6 en Montecristi, el 25 de Junio de 1842, fue presidente del
Ecuador en dos periodos desde 1895- 1901 y de 1906-1911.

A finales del siglo XIX y principios del siglo XX encabez6 la lucha de los liberales,
apoyandose de los campesinos. Fue patriota, humanista, visionario y con gran lealtad

hacia sus ideales y principios.

Hizo una verdadera revolucién educativa, cred nuevos Colegios de gran prestigio como
el Colegio Mejia en Quito, Colegio Olmedo en Portoviejo, Colegio Eloy Alfaro en Bahia
de Caraguez, Manuela Cafiizares para mujeres y el Juan Montalvo para varones en
Quito. Asi mismo cred el Conservatorio de Mdusica, la Escuela de Bellas Artes,
institucionalizé las Fuerzas Armadas y cre6 el Colegio Militar. También dot6 de agua
potable a Quito y canalizacién a Guayaquil, ademés que apoy6 la equidad de género y

por primera vez nombré a una mujer para un cargo publico.

Fue conocido también como el gran constructor, ya que durante su gobierno cre6 la red

de ferrocarriles para unir a todo el pais. (Universidad Laica Eloy Alfaro de Manabi, s.f.).

Figura 2. Eloy Alfaro. Tomado de la pagina Biografias y vidas.
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2.2.1.3 Siglo XVl

Entre los principales literatos y pensadores del siglo XVIII destaca Eugenio Espejo.

Eugenio Espejo:

Francisco Javier Eugenio de Santa Cruz y Espejo, conocido como “médico duende”, lo
apodaban asi por su aspecto mestizo, se convirtié en doctor a los 19 afios. Pero su titulo

lo obtuvo afios después en 1772.

En septiembre de 1785 la poblacién de Quito fue afectada por una epidemia de viruela,
por lo cual el Cabildo llega a tal desesperacion, que ordend bajar el precio de la medicina
a la mitad y a cada médico se le asign6 un barrio para que ejerzan su labores y no
podian cobrar ni un solo peso a los méas pobres. En ese mismo afio aunque con muchos
enemigos, Eugenio Espejo publica un documento llamado “Reflexiones sobre la viruela”.
(Chiriboga, 2009, pp.64)

A parte de ejercer en la rama de la medicina también aporté en ideales de libertad para
el pais, creia que esa esencia se encontraba en los intelectuales. Espejo pensaba que
sélo la educacion era el camino para conseguir la libertad. También fundé la primera
escuela publicay el primer diario del Ecuador, llamado “Primicias de la Cultura de Quito”,

en donde dio a conocer sus ideas revolucionarias.

Fallece en el afio de 1795, porque el Cabildo le atribuy6 una frase adherida en las cruces
del centro de la colonia, “Al amparo de la cruz, ser libres, conseguid la gloria y la
felicidad”. Después de muerto, los pensamientos de libertad de Eugenio Espejo

incentivaron a los préceres de la Independencia. (Educa, s.f.)
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Figura 3. Eugenio Espejo. Tomado de la pagina biografias y vidas.

2.2.2 Lallustracién Digital

La ilustracion digital consiste en crear imagenes, ilustraciones, dibujos, bocetos, etc. Al
igual que la ilustracion tradicional, con la diferencia que esta surge a partir de la

utilizacion del ordenador como herramienta principal para la creacién de los artes.

Existen diversos softwares desarrollados con el fin de plasmar obras digitales de gran
calidad, tales como: Photoshop, Painter, Gimp, lllustrator, etc. Con la creacién de las
tabletas digitalizadoras y demas herramientas digitales, la realizacion de artes digitales
se ha convertido en una gran revolucion en la industria de la ilustracion, debido a la
precision que poseen dichos periféricos. Dentro de la llustracion digital se encuentran
también los artes creados con softwares tridimensionales tales como: Zbrush, Mudbox,

3ds Max, Maya, etc. (Jausoro, s.f.)
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Figura 4. llustracién digital de Johannes Helgeson. Tomado de la pagina Artstation.

2.2.2.1 Lallustracién en Tres dimensiones

La ilustracion tridimensional es una rama derivada de la ilustracion digital,
consiste en la creacién de artes o imagenes de dos dimensiones, creadas en un
software que posee tres dimensiones. A diferencia de la ilustracion digital basada
en la forma tradicional de dibujar trazos a mano, esta consiste en crear maquetas
tridimensionales de productos, personajes, objetos, escenas. A las que se les
puede aplicar texturas, materiales e iluminacion de cualquier tipo, tanto si se
quiere recrear algo realista o0 mas artistico se tiene la versatilidad de tener un

arte que cuenta con una vista reubicable a cualquier perspectiva. (Estrada, s.f.)
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Figura 5. llustracién 3D de Per Haagensen. Tomado de la pagina Artstation.

2.2.2.2 Estilos deilustracion 3D

Entre los diferentes estilos de ilustracion 3D, destacan el trabajo de los
siguientes artistas:

Pedro Conti:

El estilo de ilustracién de Pedro Conti es muy estilizado, se destaca por el disefio de
personajes con una estética caricaturesca, el detalle tanto en materiales como texturas
es muy prolijo en sus trabajos, especialmente por el realismo que aporta con la
iluminacion de sus escenas. Lo mas notable en la morfologia de sus personajes es la

manera en la que incluye lineas inorganicas muy marcadas y cortes rectos en formas

13
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organicas como por ejemplo en la nariz y en las orejas del personaje de la imagen, la
cromatica que usa por lo general es calida, tiende a no usar colores muy saturados en

sus obras.

Figura 6. llustracion 3D de Pedro Conti. Tomado de la pagina Behance.

Victor Hugo Queiroz:

En el estilo de ilustracion de Victor Hugo Queiroz la morfologia de los personajes es
cartoon, usa formas mayormente organicas sin cortes muy fuertes y rectos, los bordes
en la construccion del personaje son suaves. En cuanto a la iluminacion y la cromética
se puede apreciar que a pesar de que en el personaje predomina un color frio como el
azul, la iluminacién y el ambiente es bastante célido con ese tono amarillo en la luz y en
el fondo, logrando un contraste entre el fondo y el personaje ademas de un equilibrio en

toda la escena.
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Figura 7. llustracién Victor Hugo Queiroz. Tomado de la pagina Behance.

2.2.3 Composicion de la Imagen

La imagen es una poderosa herramienta de comunicacion, transmite a su
espectador gran fuente de informacién muy compleja y elaborada en un periodo
muy corto de tiempo. La composicion de una imagen radica en la adecuada
ubicacion de los elementos decidiendo asi todo lo que se va a incluir en laimagen

y lo que se va a dejar fuera de ella. (Universidad de Sevilla, s.f.)

Figura 8. Composicién de la imagen. Tomado de la pagina top fotografia.
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2.2.3.1 El encuadre

Determina los limites de la imagen que vamos a usar para componer los
elementos de nuestra escena, es importante tener en cuenta el formato para que
los elementos de la composicion estén en correcto tamafio y ubicacion. Entre los
elementos del encuadre que se deben tener en cuenta estan: los planos, la
angulacion, la iluminacién, el color, el formato, el centro de atencion.

(Universidad de Seuvilla, s.f.)

Figura 9. Encuadre. Tomado de la pagina fotografia esencial.

2.2.3.2 Composicion simétricay asimétrica

Composicion simétrica quiere decir que la imagen tiene repartida de forma igual sus
elementos con respecto a su eje principal logrando asi un equilibrio en la imagen. Por el
contrario una compaosicion asimétrica quiere decir que la imagen tiene el peso visual
mas acentuado en un lado en referencia a un eje horizontal o vertical, es una alternativa
mas usada para crear un efecto dinamico en la composicién. (Universidad de Seuvilla,
s.f)
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Composicién 511 Composicion AS

Figura 10. Ejemplo de composicion simétrica y asimétrica. Tomado de slideshare de la
presentacion elementos basicos de la pintura.

2.2.3.3 Los Planos

Gran plano general: el personaje ocupa tres cuartos o la mitad de la imagen,
no existen elementos que destaquen y muestra una gran cantidad de espacio.
(Universidad de Sevilla, s.f.)

Figura 11. Gran Plano General. Tomado de Google Images.
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Plano general: Recoge todo el personaje dejando un pequeio espacio en la

parte de arriba y de debajo de la imagen. (Universidad de Sevilla, s.f.)

Figura 12. Plano General. Tomado de Google Images.

Plano americano: Va desde la parte superior de la cabeza del personaje hasta

las rodillas. (Universidad de Sevilla, s.f.)

Figura 13. Plano Americano. Tomado de Google Images.
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Plano medio: Va desde la parte superior del personaje hasta la cintura.

(Universidad de Sevilla, s.f.)

Figura 14. Plano Medio. Tomado de Google Images.

Primer plano: Se ve al personaje desde la cabeza hasta los hombros.

(Universidad de Sevilla, s.f.)

Figura 15. Primer Plano. Tomado de Google Images.

Primerisimo Primer Plano o plano detalle: El rostro del personaje llena el encuadre o
se detalla un objeto. (Universidad de Sevilla, s.f.)
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Figura 16. Primerisimo Primer Plano. Tomado de la pagina wordpress.

2.2.4 Modelado 3D

El modelado 3D es el proceso de realizar una sintesis de un objeto real para
llevarlo al plano digital, consiste en la creacion de modelos o maquetas digitales
compuestas geomeétricamente para que puedan ser manejados por un
computador. Este proceso contiene diferentes etapas es su produccion partiendo
desde unidades mas basicas como poligonos que en conjunto llegan a ser la
superficie del objeto después de aplicar una serie de modificadores. También se
puede partir no solo de un poligono sino de figuras basicas denominadas como
primitivas en el software de 3D, figuras como: esferas, cubos, conos, cilindros,

etc. (Escuela Superior de Informatica, s.f.)

Figura 17. Ejemplo de modelado 3d. Tomado de la pagina wordpress.
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2.2.5 Escultura Digital

La escultura digital se ejecuta con la metafora del modelado tradicional con barro, la
diferencia es que este se hace en un objeto compuesto geométricamente en un
ordenador, se define con un pincel que modifica los vértices que toca, al igual que como
se haria con un cincel, esta herramienta digital permite dar forma al objeto a través de

una tableta digitalizadora. (Escuela Superior de Informatica, s.f.)

Figura 18. Escultura digital. Tomado de la pagina wordpress.

2.2.6 Flujo de trabajo

2.2.6.1 Disefio de personajes

El proceso de disefo de personajes es fundamental, consiste en bocetar a partir
de formas béasicas cada uno de los personajes, hasta llegar a la forma y look
deseados, logrando completar el disefio base que sera utilizado en el resto del

proyecto.



22

2.2.6.2 Modelado y Escultura digital

El modelado 3D es el proceso de creacién de maquetas virtuales con base en
poligonos, sintetizando la forma de cualquier objeto o personaje llevandolo a un
plano digital. De igual forma la escultura digital usa poligonos para la creaciéon
de la superficie de los objetos pero a diferencia de la anterior esta soporta mayor

cantidad de los mismo logrando mas detalle en los acabados del modelo.

2.2.6.3 Mapas UV y Texturizado

La creaciéon de mapas UV es muy importante para el correcto proceso de
texturizado de los personajes, consiste en la creacion de coordenadas 2D de un
objeto creado en un espacio digital 3D, con el fin de poder aplicar texturas planas
a dicho objeto. El texturizado es la técnica usada para dar color y apariencia a

cada parte de los personajes.

2.2.6.4 Creacion de camaras y poses de personajes

Un vez que los personajes estén modelados y texturizados se crean las poses
en las que van a salir en cada afiche, luego de esto se crean las cdmaras en el

espacio 3D con los encuadres correspondientes.

2.2.6.5 lluminacién y Creacion de materiales

Creados los encuadres correspondientes, se realiza la creacion de la iluminacién
de cada escena o afiche, luego de esto se inicia con la creacion de materiales,
gue va de la mano con el texturizado, ya que estos aportan el realismo a cada
uno de los materiales que lleva un personaje logrando que el metal, madera, tela

luzcan como tal.
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2.2.6.6  Configuracion de Render

Cuando la configuracién de cada escena este lista, se procede a decidir la
resolucién de la imagen final y los parametros requeridos para un producto de

buena calidad, que sera exportado del software 3D como una imagen 2D.

2.2.6.7 Postproduccion

Una vez obtenida la imagen 2D de cada afiche se procede a su composicion en
un software de retoque digital, con el fin de llegar a una finalizacion prolija,
realizando correcciones de color y aplicando efectos de postproduccion que

aporten mejoras al terminado final de los afiches.

2.2.7 Grupo Focal:

Es una técnica de investigacion cualitativa, la cual se enfoca en explorar un tema
a partir de la interaccién de los participantes.

El investigador debe considerar dos aspectos importantes para llevar a cabo esta
técnica, por un lado esta la cantidad de personas de este grupo y la duracién del
mismo, y por el otro los participantes y el moderador.

Esta reunién debe durar maximo dos horas, el grupo de discusién se divide en
la significacion y en la informacion, el moderador indica qué y como se discute
un tema a partir de una guia previamente disefiada con preguntas e hipétesis a
discutir.

Durante esta reunién el moderador debe buscar que todos los integrantes
participen para sacar las experiencias que han tenido sobre un tema en
especifico.

En el grupo focal se generan discursos e interacciones. Los discursos se tratan
de los significados que tienen sentido y argumento mientras que las
interacciones son aprendidas por la observacion reflejando la experiencia en un
situacion determinada.

Después se debe llevar a cabo un analisis, en el cual el investigador debe

examinar cada etapa:
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e Lo que dijeron

e Lo que quisieron decir

e Por qué dijeron de esa manera y no de otra. (Barragan, et al., 1984, p.
164-165)

2.3 Definicion de términos técnicos

Formas organicas: Son formas naturales, de igual manera también existen con
formas artificiales, se encuentran a menudo en el arte y en el dibujo, se refiere a
trazos suaves con curvas Unicas, se identifican por la irregularidad y expresion

en sus lineas.

Cromatica: Es un término que indica que tiene referencia al color.

Morfologia: Estudia las propiedades de la forma y la generacion de la misma,

es una disciplina que se aplica en casi todas las ramas del dibujo y disefio.

Tableta digitalizadora: Es un periférico para el ordenador que consiste en una
Tablet y un lapiz que permite ingresar trazos como se hace con un lapiz y papel

normal.

Zbrush: Es un software para modelar y esculpir en 3D, incluye también pintura
digital, soporta una gran cantidad de poligonos permitiendo manejar objetos con

gran cantidad de detalle.

3ds Max: Es un software desarrollado por Autodesk, creado para animacion y
modelado en 3D, ademas posee un potente motor para la creacion de efectos

con particulas.

Mapas UV: Es la proyeccién 2D en un objeto en espacio 3D, esto establece

como se sitla la textura en los modelos tridimensionales.
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Substance Painter: Es una herramienta de pintura digital creada con el fin de
cambiar la forma tradicional de texturizar un objeto en 3D, permitiendo crear

materiales y texturas en tiempo real.

Photoshop: Es un editor de imagenes y graficos desarrollado por Adobe. Usado

especialmente para la edicion y retoque de fotografias.

Render: es una imagen generada por un computador por medio de un software
especializado, que representa la suma de parametros introducidos en el mismo,
parametros como: modelados, texturas, materiales e iluminacién, creando una

representacion realista de los objetos desde cualquier perspectiva.

Profundidad de campo: es el desenfoque que se produce en una imagen

debido a la distancia entre un objeto enfocado y otro que no lo esta.

Aberracién cromética: es una distorsion oOptica producida por la imposibilidad
de una lente para definir todos los rayos de luz en un mismo punto, creando una

diferencia de colores en los bordes de los objetos de una imagen.

2.4 Fundamentacion Legal

El presente proyecto se ampara en los siguientes articulos de ley:

En la Constitucion Politica de la Republica Del Ecuador 2008, Titulo Il De Los
Derechos, Capitulo 2 Derechos del Buen Vivir, Seccién Quinta de la Educacion
en el Art. 26.- La educacioén es un derecho de las personas a lo largo de su vida
y un deber ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un area prioritaria de
la politica publica y de la inversion estatal, garantia de la igualdad e inclusion
social y condicion indispensable para el buen vivir. Las personas, las familias y
la sociedad tienen el derecho y la responsabilidad de participar en el proceso

educativo.

Titulo VII, Régimen del Buen Vivir, Capitulo primero Inclusion y Equidad, en la

Secciéon Primera, Educacion, Art. 343.- El sistema nacional de educaciéon tendra



26

como finalidad el desarrollo de capacidades y potencialidades individuales y
colectivas de la poblacién, que posibiliten el aprendizaje, y la generacion y
utilizacion de conocimientos, técnicas, saberes, artes y cultura. El sistema tendra
como centro al sujeto que aprende, y funcionara de manera flexible y dindmica,

incluyente, eficaz y eficiente.

El sistema nacional de educacion integrara una vision intercultural acorde con la
diversidad geografica, cultural y linglistica del pais, y el respeto a los derechos
de las comunidades, pueblos y nacionalidades. (Constitucién de la Republica del

Ecuador, s.f.)
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CAPITULO 1lI

METODOLOGIA

3.1 Disefio de la Investigacion

La investigacion de este proyecto se llevara a cabo usando el método de
investigacion analitico sintético, método que consiste en separar los diferentes
elementos que componen un tema, analizandolos uno a uno, para luego reunir
los elementos que tienen relacién entre si, llegando a una sintesis total del tema.
El test sera una técnica usada para determinar la efectividad del proyecto, esta
técnica ayuda a determinar si el proyecto cumple con su propésito y logra llegar
de manera eficaz al publico objetivo.

3.2 Grupo Objetivo

El publico objetivo del proyecto abarca a nifios y jovenes ecuatorianos de edades
entre 10 y 18 afios, estudiantes ecuatorianos de todas las clases sociales con

poco interés en la historia del Ecuador y en sus principales personajes.

3.3 Técnicas de Recoleccion de Datos

La ficha de observacion sera una de las técnicas de recoleccion de datos que se
usaran para obtener informacion y analizar los diferentes estilos graficos a usar
en el proyecto y asi poder llegar al estilo mas conveniente de acuerdo a las
necesidades del proyecto. También se realizara un focus group para determinar

si el proyecto cumple con su propdésito.
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3.4 Técnicas de Procesamiento de Datos

El resumen sera la principal técnica de procesamiento de datos usada en el
proyecto, con el fin de sintetizar los conceptos e ideas principales y presentarlas
de una sencilla y clara. Adicional a esto se usara como apoyo mapas
conceptuales y resimenes para simplificar la explicacién de los procesos y el

flujo de trabajo del proyecto.

3.5 Caracterizacion de la Propuesta

3.5.1 Presentacion del producto

El proyecto consiste en 6 afiches ilustrados digitalmente basados en 3
personajes principales de la historia del Ecuador, el disefio de personajes sera
cartoon con finalizacion 3d, con el fin de crear interés en nifios y jovenes entre
10 y 18 afios de edad, motivandolos a indagar y buscar mas informacion sobre
dichos personajes. Su formato sera digital en un tamafio A3, para ser difundido
en la web a través de redes sociales ya que es un medio muy frecuentado por

nifios y jévenes de esas edades.

3.5.2 Ideaoriginal

Creacion de personajes en estilo cartoon que seran plasmados en 6 afiches, los
protagonistas de este proyecto son: Eloy Alfaro, Eugenio Espejo y Rumifiahui.
Se realizara 2 afiches por cada personaje, mostrando una pose neutra de cada
uno y una pose realizando una accion. El proceso de creacion sera primero
bocetando los personajes en 2D con un mismo estilo cartoon para luego realizar
las esculturas 3D de los mismos, texturizando e iluminando de una manera
adecuada con el fin de llegar a un producto de buena calidad, después de esto
se realizard la postproduccién de los afiches para difundirlos en la web a través

de redes sociales.
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3.5.3 Referencia de estilo

Figura 19. llustracién 3D de Pedro Conti. Tomado de Behance.

Figura 20. Modelo 3D de Pedro Conti. Tomado de Behance.



3.5.4 Referencia de lluminacién

Figura 21. llustracién 3D de Pedro Conti. Tomado de Behance.

3.5.5 Tipografia

HEAVITAS 80P

ELOY ALFARO

EUGENIO
ESPEJO

RUMINAHUI

Figura 22. Tipografia.
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CAPITULO IV

ASPECTOS ADMINISTRATIVOS

4.1 Recursos
4.1.1 Recursos Humanos

Para este proyecto se requiere de una persona que sepa disefio de personajes,
gue tenga claro el proceso de modelado poligonal, escultura digital, UV mapping,
texturizado, iluminacion y render. Ademas de saber el proceso de composicion

de renders 3D para la postproduccion de los afiches.

4.1.2 Recursos Técnicos

El hardware requerido para el proyecto consiste en un computador de gama alta,
de preferencia dos monitores de 23 pulgadas o mas, ademas una tableta
digitalizadora. EI conjunto de softwares a utilizar son: Zbrush, 3ds Max,

Substance Painter, Vray, Photoshop.

4.1.3 Recursos Materiales

Los materiales a usar para este proyecto se limitan a una impresora y una resma

de papel bond formato A4 para la impresién del dossier del mismo.

4.1.4 Recursos Econémicos

El presente proyecto sera auto gestionado por el autor.



4.2 Presupuesto de Gastos

Presupuesto
Diseno de 3 persondjes 5 66.48
(2 horas/personcie)
Layouts de 6 dfiches $ 13296
(2 horsdayout)
Modelado y escultura de 3 persondies
con alto nivel de detalle b 199440
(460 horas/pesonale)
Textuizado de personajes $ 79776
(24 horas/personale)
Creacion de materiales realistas e lluminacion $531.84
(& horas/afiche)
Render Rebusfam $ 3850
(2 horas/afiche)
Post-produccion y montaje $ 39888
(6 horas/afiche)
Total $ 396082

Figura 23. Presupuesto.

4.3 Costo total de Produccion

El costo total del proyecto es de $3960.82 dolares americanos



4.4 Cronograma

Cronograma de Produccién

MES 1 2
ltem/Semana 1 2 3 | 4 1123
A X it X | X
€ X

A: Modelado y escultura digital de los 3 personajes.

B: Mapeado UV y Texturizado.

C: Creacitn de camaras y poses de personajes.

D lluminacién y Creacién de materiales,

E Configuracion de Render y Pases para composicién.
F Render.

G: Postproduccisn.

Figura 24. Cronograma de produccion.
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CAPITULO V

DESARROLLO DEL PRODUCTO AUDIOVISUAL
5.1 Sinopsis

Personajes historicos del Ecuador disefiados en estilo cartoon, con una
finalizacion en arte digital 3d, que seran plasmados en 6 diferentes afiches
mostrando cada personaje de una manera mas entretenida, con un disefio

innovador y amigable.

5.2 Pre Produccién

5.2.1 Disefo de Personajes

Los personajes escogidos para el proyecto son: Eloy Alfaro, Eugenio Espejo, y
Rumifiahui. El primer paso a realizar es establecer el disefio de personajes a
base de bocetos hechos a mano, el estilo definido para los mismos es cartoon

usando en lo posible figuras geométricas basicas para su construccion.

Referencias de siluetas y tamano de personaijes

Eloy Alfaro Eugenio Ruminawui
Espejo

Figura 25. Referencias de siluetas y tamafio de personajes.



Figura 26. Boceto final Eloy Alfaro.



EUGENIO ESPEJO

FFFFFFFF . Boceto final Eugenio Espejo.



RUMINAHUI
Figura 28. Boceto final Rumifiahui.



5.2.2 Estructura de Personajes

Figura 29. Estructura Eloy Alfaro.
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5.2.3 Shot de Color

El color referencia para cada personaje va a ser tomado de las siguientes
ilustraciones, con el fin de lograr familiaridad con el espectador, algunos colores
podrian variar y ser utilizados otros colores basados en triadas que seran

derivados de estos.

Base Alternativo

ELOY ALFARO

Figura 32. Shot de color Eloy Alfaro.



Base

-

B
I I L

RUMINAHUI

Figura 33. Shot de color Rumifiahui.

Alternativo
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Base Alternativo

EUGENIO ESPEJO

Figura 34. Shot de color Eugenio Espejo.
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5.2.4 Illuminacioén

Para la iluminacién se usara un sistema de 3 puntos de luz, en primer lugar se
establece la direccion de la misma con un key light, que es la luz que ayuda a
definir la intensidad y la apariencia de un objeto, luego de eso se coloca un fill
light o luz de relleno, como su nombre lo indica esta luz proporciona un relleno,
ya que no permite que existan lugares muy oscuros en el lado opuesto al key
light, logrando que se pueda apreciar todo el detalle, y por ultimo se ubica un
Back light o rim light que es la luz que define el borde opuesto al key light evitando
gue exista total oscuridad en esa zona y define la forma completa de un objeto

logrando un mejor ambiente en la escena.

Figura 35. Referencia de lluminacién.



5.2.5 Puesta en escena

Figura 36. Referencia de puesta en escena 1.
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Figura 37. Referencia de puesta en escena 2.

Para la puesta en escena se creara una pose neutral en perspectiva tres cuartos
para cada personaje, para poder mostrarlos de una forma general, haciendo
enfasis en toda su estructura, vestimenta y accesorios. Luego de esto cada
personaje tendra una pose dinamica en la que se escogera la mejor posicion de
acuerdo a su personalidad y un encuadre Unico para cada personaje con el fin

de crear dinamismo y mostrar de una forma mas interesante a cada personaje.
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5.2.6 Layouts

5.2.6.1 Contenido

Afiche 1
Personaje cartoon 3D basado en Eloy Alfaro en pose neutral con titulo en letras

grandes en la parte central inferior.

Afiche 2
Personaje cartoon 3D basado en Eloy Alfaro en una pose dinamica con una

pequefa ficha que contenga informacién del mismo.

Afiche 3
Personaje cartoon 3D basado en Eugenio Espejo en pose neutral con titulo en
letras grandes en la parte central inferior.

Afiche 4
Personaje cartoon 3D basado en Eugenio Espejo en una pose dinamica con una

pequefia ficha que contenga informacion del mismo.

Afiche 5
Personaje cartoon 3D basado en Rumifiahui en pose neutral con titulo en letras

grandes en la parte central inferior.

Afiche 6
Personaje cartoon 3D basado en Rumifiahui en una pose dinamica con una

pequefia ficha que contenga informacion del mismo.
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Figura 38. Layouts Eloy Alfaro.

EUGENIO
ESPEJO

Figura 39. Layouts Eugenio Espejo.
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RUMINAHUI

Figura 40. Layouts Rumifiahui.

5.3 Produccion:

5.3.1 Modelado y Escultura digital
5.3.1.1 Creacion de modelo base con Zspheres en Zbrush
En primer lugar creamos la forma basica de los personajes con la herramienta

Zsphere en Zbrush con el fin de conseguir una malla base que sirva de punto de
partida.
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Figura 41. Zspheres.

5.3.1.2 Esculturade forma base de personajes

Después de haber creado la malla base comenzamos a esculpir las formas mas
importantes en la morfologia de cada personaje, buscando siempre ser fieles a
los bocetos finales. En este paso no se intenta lograr un gran detalle, sino mas
bien conseguir que los tamafios y formas del cuerpo, cabeza, torso, nariz,

brazos, piernas, etc. Sean adecuados.

Figura 42. Escultura de forma base de personajes.
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5.3.1.3 Escultura detallada de morfologia

Cuando ya tenemos bien concebida la forma general de los personajes,

procedemos a esculpir detalles mas definidos de rostro, manos, orejas, etc.

Figura 43. Escultura detallada de morfologia.

5.3.1.4 Modelado de ropay detalles del personaje.

Para la creacion de la ropa de personajes como Eloy Alfaro y Eugenio Espejo
fue necesario el uso de un software adicional llamado Marvelous Designer con
el fin de crear las prendas de una forma mas intuitiva y dinamica, ya que el
software es hecho especialmente para eso. Adicionalmente en Zbrush se les dio
mas definicion como arrugas y pliegues. En el caso de Rumifiahui al ser solo una
prenda fue esculpida directamente en Zbrush. Detalles extras como botones y
algunos bordados se modelaron de forma tradicional en 3ds Max y fueron
importados a Zbrush para afadirlos al personaje.
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Figura 45. Ropa Eugenio Espejo - Marvelous Designer.
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Fle Edit 3D Garment 2D Patt

Figura 47. Ropa personajes Zbrush.

5.3.1.5 Retopologia

En algunos modelos debido al nivel de detalle, la malla base excedia el nimero
de poligonos adecuados para su correcta exportacion y mapeado UV, asi que
se procedi6é a realizar retopologia de los mismos haciendo uso de 3ds Max y

Topogun segun el caso.
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[ Fic Ear Options seiecr Moay Group View Tooks Sabowision Eake Momher _Help
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Figura 48. Retopologia Eugenio Espejo.

| "FieEdic_Gptions seec Moy _Group View Tooks Subowision Bake Morpher Help

Rescty 14370 eiges, 712 verts0 s

Figura 49. Retopologia Rumifiahui.
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Figura 50. Retopologia chaleco Eugenio Espejo.
5.3.1.6  Definicion de la piel
Finalmente se esculpieron los detalles mas minusculos del personaje como:

poros, arrugas, imperfecciones, etc. Relieve en los textiles no se afadieron

directamente en la fase de escultura ya que era innecesario en este paso.

Figura 51. Definicion de la piel.
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5.3.1.7 Exportacion de Modelados a 3ds Max

Como paso final se exportaron todos los modelados a 3ds Max con el plugin

integrado en Zbrush llamado GoZ.

Figura 52. Exportacion de Modelados a 3ds Max.

5.3.2 Mapas UV y Texturizado

5.3.2.1 Mapeado de coordenadas UV

Luego de terminar el modelado para una correcta aplicacion de los materiales se
procedié a realizar el mapeado UV de la mayoria de elementos, para este
proceso se utilizd el software 3ds Max y para los casos mas complicados se usé
el software UV Layout que es un programa especificamente creado para la
creacion de mapas UV. El resto de elementos no necesitaron mapeado ya que
se usO una técnica diferente de texturizado que se basa en el mapa Triplanar

texture del motor de render Vray.
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Figura 53. Cortes de UV Map - Interfaz UVLayout.

T
T
T

Figura 54. UV Map cuerpo Eugenio Espejo — UVLayout.
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Figura 55. Referencia de UV Map — pantalon.

5.3.2.2 Texturizado

Este proceso en su mayoria se llevo a cabo con el software Substance Painter,
donde se crearon texturas de piel, telas, metales, cuero, etc. Algunas texturas
menos complejas fueron creadas en Photoshop y ademas a esto se suman los
mapas de normales, relieve y desplazamiento exportados desde Zbrush con el

fin de transferir maximo detalle a los modelos sin tener que usar una malla
poligonal demasiado densa.
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Figura 57. Texturizado Substance Painter - piel Rumifiahui.
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Figura 59. Texturizado Substance Painter — empufiadura.
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Figura 60. Texturizado Substance Painter — daga.

5.3.3 Creacion de camaras y poses de los personajes

5.3.3.1 Rigging y poses de personajes

Se volvieron a exportar los modelos Zbrush con sus respectivos accesorios y se

realizo el rigging de cada personaje con la herramienta Zsphere, una vez creadas

las poses, es este caso 2 por personaje, se exportaron de vuelta a 3ds Max.

Figura 61. Rigging Eloy Alfaro.



Figura 62. Rigging pose 01 - Eloy Alfaro.

Figura 63. Rigging pose 02 - Eloy Alfaro.
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Figura 64. Rigging Eugenio Espejo.

Figura 65. Rigging pose 01 - Eugenio Espejo.
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Figura 67. Rigging Rumifiahui.
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Figura 69. Rigging pose 02 — Rumifiahui.

5.3.3.2 Creaci6én de camaras

Ya con las poses creadas se continud con el posicionamiento de las camaras en

3ds Max para conseguir los encuadres adecuados para cada afiche.
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Figura 71. Camara 02 - Eloy Alfaro.
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Figura 73. Camara 02 Eugenio Espejo.
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Figura 75. Camara 02 Rumifiahui.
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5.3.4 lluminacién y Creacion de materiales
5.3.4.1 lluminacién

La iluminacion de las escenas se basara en 4 luces de area, una frontal derecha
gue se llama Keylight y esta se encarga del punto mas fuerte de luz de la parte
frontal, luego de esto se coloco una luz frontal izquierda que se llama Fill Light y
esta se encarga de que no exista una oscuridad total en el otro lado del personaje
dando asi un rellenode luz. En la parte posterior tendremos 2 luces que nos
ayudaran a resaltar los detalles y la silueta de los personajes, ademas de aportar
un ambiente mas interesante. En la izquierda tenemos la luz llamada RimLight y
en la parte derecha otra que se llama TopLight que proporciona un extra detalle

en la parte superior de los personajes.

|~ TOPLIGHT
RIMLIGHT / '— -

'KEYLIGHT

FILL LliGi-lfr

Figura 76. lluminacion.
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Figura 78. Ejemplo de iluminacion Rumifiahui.
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Figura 79. Ejemplo de iluminacién Eugenio Espejo.

5.3.4.2 Creacion de materiales

En esta parte crearemos los materiales como: pieles, telas, metales, cueros,
piedra, ect. Basados en los mapas exportados de Zbrush y Substance Painter,
ademas de mapas procedurales del mismo 3ds Max y otros de una libreria

externa que al mezclarlos nos ayudaran a dar mas realismo a los materiales.

Para el material de la piel se usé el material Alsurface de Vray ademas de la
combinacion de Photoshop para crear las diferentes capas que se requieren en
este material. Se us6 mapa de desplazamiento acompafiado del modificador
Vraydisplacement, ademas de mapas de normales y relieve exportados
previamente. Para este material se exportaron las texturas en una resolucion de

8k para sacar el maximo detalle posible.
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Figura 81. Ejemplo - Alsurface Shader toplight.
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Figura 82. Ejemplo - Alsurface Shader.

Para las telas se usé un material estdndar de Vray con las respectivas texturas
de cada piezay a esto se le afiadié un mapa de falloff que ayuda a dar una mayor
sensacion de rugosidad y realismo a las telas, ademas se incluyeron mapas de
normales y relieve. Casi todas las telas se manejaron de la misma manera, a
excepcion de ciertos elementos que requerian capas adicionales para dar mayor

reflectividad y un look algo metélico.

3 o
Modes Maresial i

Figura 83. Ejemplo de material de tela - chaqueta Eloy Alfaro.
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Figura 85. Materiales textiles.

Para materiales como cuero se us6 ademas de lo antes mencionado un mapa
de rugosidad para definir de mejor manera la reflectividad y el aspecto del mismo.

En este material no era necesario usar el mapa falloff.
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Figura 86. Material cuero.
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Figura 87. Bota Eloy Alfaro.
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Y por ultimo en materiales metélicos a no ser materiales dieléctricos, osea que
no tienen una reflectividad difusa, se aplico un falloff en el apartado de
reflectividad y ademas de algunos mapas de rayones y suciedad para darles un

aspecto mas realista.

Figura 88. Ejemplo material metélico.

5.3.5 Render

En esta etapa también creamos el cabello de los personajes con el plugin para
3ds Max llamado Ornatrix el cual nos permite crear peinados para los personajes,

a estos cabellos les aplicamos el material HairMIt de Vray.



Figura 89. Modificador Ornatrix en 3d Maz — Eloy Alfaro.

[ vy Frame bufer - [100% of 1200 x

= ~RJ

Figura 90. Render de prueba de pelo Eloy Alfaro.
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Figura 92. Render de prueba de pelo - Eugenio Espejo.
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Figura 94. Render de prueba de pelo — Rumifiahui.
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Cuando ya estan listas las escenas procederemos a preparar la configuracién de
render, donde pondremos la resolucion de la imagen digital final, que en este
caso es tamafio aproximado a un A3, alrededor de unos 3500 pixeles de alto por
2500 de ancho y viceversa dependiendo el caso, luego configuramos la cantidad
de samples que queremos que se calculen en la imagen y por ultimo lo
exportamos en formato EXR con multiples pases separados por luces y

reflectividad con el fin de tener mayor dominio en la etapa de postproduccion.

Figura 95. Configuracion de render.

5.4 Postproduccion

Cuando los renders hayan finalizado realizaremos el proceso de postproduccion
en NukeX, donde corregiremos el color, la intensidad de las sombras,
agregaremos curvas para llegar al contraste deseado, agregaremos efectos de
postproduccion tales como grano, profundidad de campo, aberracion cromatica,
etc. Por ultimo en NukeX agregaremos los titulos y los textos correspondientes
a cada afiche, llegando asi a su finalizacion guardandolos en formato PSD en
Photoshop.



Figura 97. Arbol de nodos de composicion en Nuke.
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CAPITULO VI

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1 Conclusiones

Los afiches ilustrados 3D de personajes historicos del Ecuador son un material
didactico e informativo con mayor eficacia en captar la atencion del publico mas

joven para que se interesen en aprender sobre la historia del Ecuador.

Generar contenidos mas atrayentes para nifios y jovenes es una gran inversion
a largo plazo, ya que creamos en ellos un interés por la cultura y las costumbres

gue son parte del pais.

6.2 Recomendaciones

Se debe actualizar los métodos de ensefianza conforme como avanza la
tecnologia con el fin de crear contenidos que provoquen atraccion en el

estudiante.

Ensefiar como deberia ser un correcto flujo de trabajo para este tipo de
proyectos, ya que los vacios en la ensefianza acerca de esto no permitirian a
cualquier estudiante de la carrera culminar con el nivel de calidad requerido en

las plazas de trabajo.
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